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Danau toba adalah danau terbesar se-Asia Tenggara yang menarik perhatian 

wisatawan atas pemandangan alam yang indah dan masih alami. Masyarakat 

setempat dan pemerintah bekerja sama untuk mendirikan beberapa titik objek 

wisata yang tersebar di daerah danau toba. Dengan terciptanya objek wisata ini 

dapat menunjang perekonomian masyarakat setempat dan menjadi destinasi 

prioritas pemerintah Indonesia. Agar dapat lebih dikenal, maka kita membutuhkan 

sebuah sistem informasi geografis untuk mempromosikan pesona danau toba ke 

seluruh dunia. Sistem informasi geografis ini betujuan untuk memetakan lokasi 

objek wisata yang sudah ditandai titik koordinat latitude dan longitude ke dalam 

maps secara lebih spesifik dan khusus, pengunjung mendapat informasi lokasi 

sekarang, lokasi objek wisata yang dituju, dan informasi review wisata seperti 

deskripsi, fasilitas, cara, gambar dan video youtube yang tersimpan didalam 

database SQLite. Dalam mengunjungi sebuah objek wisata kita memerlukan hotel 

untuk penginapan, SPBU atau pom bensin. Karena daerah danau toba merupakan 

daerah mayoritas beragama kristen, maka pengunjung yang beragama muslim 

sulit mencari makanan yang halal dan masjid atau mushola. Oleh karena itu, 

sistem ini akan menampilkan maps yang ditandai marker oleh titik koordinat 

latitude dan longitude  hotel, SPBU, restoran halal, dan masjid atau mushola dan 

diberikan informasi lebih detail. 

 

 

 

Kata kunci : Android, Danau Toba, Maps, Sistem Informasi Geografis, Wisata 

Halal. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat menjadikan teknologi 

informasi sangat berperan penting dalam kehidupan masyarakat. Sehingga tidak 

heran dalam melakukan kegiatan sehari-hari, kita membutuhkan sebuah alat bantu 

komunikasi smartphone yang bisa digunakan kapanpun dan di manapun. Dengan 

adanya teknologi informasi tersebut membuat wisatawan domestik maupun 

internasional dapat menerima informasi yang akurat, serta untuk mengolah 

informasi tersebut  menjadi suatu informasi yang baru. 

Saat ini ada beberapa tempat-tempat wisata di sekitar Danau Toba 

menawarkan pemandangan yang indah yang dapat dikunjungi wisatawan 

domestik maupun mancanegara. Begitu banyak tempat wisata yang berada di 

sekitar Danau Toba juga menarik pengunjung dalam meningkatkan pariwisata di 

daerah Danau Toba. Tetapi pengunjung banyak yang tidak mengetahui informasi 

lokasi tempat wisata apa saja yang berada di sekitar posisinya. Biasanya dalam 

mencari tempat wisata, serta hotel dan penginapan, pom bensi, mushola atau 

masjid serta tempat makan, pengunjung atau wisatawan menggunakan google 

search untuk mengetahui alamatnya dan menggunakan google maps untuk 

mengetahui rutenya dan terkadang bahkan menanyakan orang disekitar. Begitu 

juga dalam mencari tempat makan yang halal bagi saudara muslim. Dikarenakan, 
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daerah danau toba yang penduduknya rata-rata beragama kristiani. Sehingga 

menyulitkan untuk mencari tempat makan yang halal. 

Pemetaan Sistem Informasi Geografis merupakan salah satu model sistem 

informasi yang lebih spesifik untuk lokasi tertentu, dan sistem ini banyak 

digunakan untuk membuat berbagai keputusan, perencanaan dan analisis. 

Penggunaan teknologi informasi bertujuan untuk mencapai efisiensi dalam 

berbagai aspek pengelolaan informasi, yang ditunjukkan dengan kecepatan dan 

ketepatan waktu pemrosesan, serta ketelitian dan keakuratan informasi. 

Penulisan skripsi memerlukan perujukan, penegasan, dan penguatan dari 

peneliti sebelumnya atau sumber-sumber yang memperkuat dan memperkaya 

penelitian. Untuk itu, perlu dilakukan pengutipan terhadap hasil penelitian 

sebelumnya dan sumber-sumber lain untuk mendukung penelitian. Dalam skripsi 

ini akan dirancang sebuah aplikasi Sistem Informasi Geografis Pemetaan Lokasi 

Objek Wisata Di Daerah Danau Toba, dengan berbasiskan sistem operasi 

Android. Android Studio adalah sebuah IDE (Integrated Development 

Environment) untuk mengembangkan perangkat lunak dan dapat di jalankan di 

semua platform. Maka dari itu, Skripsi ini diberi judul “Perancangan Sistem 

Informasi Geografis Pemetaan Lokasi Objek Wisata Di Daerah Danau Toba 

Berbasis Android”. Proses pembuatan aplikasi ini dibuat menggunakan Android 

Studio. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penulisan dari latar belakang, maka permasalahan yang dapat 

diidentifikasi sebagai berikut : 

a. Bagaimana merancang sistem informasi geografis pemetaan lokasi objek 

wisata di daerah danau toba berbasis android? 

b. Bagaimana menggunakan aplikasi ini pada smartphone Android? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Sebagaimana kemampuan penulis yang terbatas serta luasnya ruang 

lingkup permasalahan yang dihadapi, dalam penulisan skripsi ini penulis 

membatasi masalah agar pembahasan tidak menyimpang dari tujuan penulisan. 

Berikut batasan masalah dalam skripsi ini : 

a. Software dirancang menggunakan bahasa pemrograman Java dan IDE nya 

menggunakan Android Studio sebagai perangkat lunak untuk mendesain UI 

(User Interface) dan menuliskan kode program. 

b. Software yang dibangun hanya dapat dijalankan pada perangkat yang 

mendukung sistem operasi Android. 

c. Pembuatan aplikasi ini hanya menampilkan informasi lokasi objek wisata, 

hotel dan penginapan, SPBU (Pom Bensin), tempat makan halal, masjid atau 

mushola yang berada di daerah Danau Toba beserta informasi detail wisata 

berisi deskripsi, fasilitas dan galeri berisi gambar dan video review wisata. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang ada maka tujuan dalam pembangunan 

aplikasi ini antara lain : 

a. Untuk mendapatkan rancangan pembangunan aplikasi yang dapat 

menampilkan lokasi-lokasi objek wisata, hotel dan penginapan, tempat makan 

halal, masjid atau mushola yang berada di daerah Danau Toba,beserta 

informasi detail wisata berisi deskripsi, fasilitas dan galeri berisi gambar dan 

video review wisata. 

b. Membangun aplikasi untuk mengetahui lokasi user dan rute menuju lokasi 

objek wisata, hotel dan penginapan, tempat makan halal, masjid atau mushola 

dan di daerah Danau Toba dengan menggunakan android dan google Maps. 

c. Sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana Strata Satu (S1) pada 

Program Studi Sistem Komputer Universitas Pembangunan Panca Budi. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

a. Untuk mempermudah masyarakat dan wisatawan yang belum mengetahui 

informasi tentang lokasi objek wisata hotel dan penginapan, tempat makan 

halal, masjid atau mushola di daerah sekitar Danau Toba. 

b. Membantu user yang mengetahui lokasi dimana mereka berada dan 

mengetahui rute tujuan mereka. 

c. Proses pembelajaran untuk pemprograman java berbasis Android. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dari skripsi ini terdiri dari lima bagian utama 

sebagai berikut: 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang masalah dari penelitian yang 

dilaksanakan, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, serta 

sistematika penulisan skripsi. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Berisi teori-teori yang akan digunakan sebagai data pendukung 

dalam penyelesaian masalah di penelitian ini. 

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Berisikan tentang rancangan Sistem Informasi Geografis Pemetaan 

Lokasi Objek Wisata Di Daerah Danau Toba Berbasis Android. 

BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM 

Bab ini menguraikan langkah-langkah dalam implementasi sistem 

aplikasi, disertai dengan komponen - komponen kebutuhan sistem 

serta kelebihan dan kekurangan sistem yang dihasilkan.   

BAB V PENUTUP 

Mengemukakan kesimpulan yang diambil dari hasil penelitian dan 

perancangan sistem, serta saran-saran untuk pengembangan 

selanjutnya, agar dapat dilakukan perbaikan-perbaikan dimasa yang 

akan datang. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

Landasan teori merupakan bagian yang akan membahas tentang penyelesaian 

masalah yang akan memberikan jalan keluarnya. Dalam hal ini akan dikemukakan 

beberapa teori-teori yang berkaitan dengan masalah. 

 

2.1 Sistem Informasi Geografis 

2.1.1 Pengertian Sistem 

Dengan adanya sistem maka lebih mempermudah dalam melakukan suatu 

pekerjaan. Secara umum suatu sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau 

himpunan dari unsur, komponen yang terorganisir, saling berinteraksi, saling 

ketergantungan satu sama lain dan terpadu untuk mencapai tujuan tertentu. 

Menurut Swastika dan Putra (2016: 12) sistem berarti kumpulan dari 

komponen-komponen yang memiliki unsur keterkaitan antara satu dan lainnya. 

Dari berbagai pengertian sistem menurut para ahli dapat disimpulkan bahwa 

sistem adalah suatu kumpulan atau himpunan dari variabel-variabel yang saling 

berkaitan, saling terorganisasi dan bergantung antara satu sama lain agar dapat 

mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

 

2.1.2 Pengertian Sistem Informasi 

Menurut Eddy Prahasta (2014:78) mendefinisikan sistem sebagai 

sekumpulan objek ide, berikut keterkaitannya di dalam mencapai tujuan. Dengan 
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kata lain sekumpulan komponen (sub-sistem fisik dan non-fisik atau logika) yang 

saling berhubungan satu sama lainnya yang bekerja sama untuk mencapai suatu 

tujuan. Data merupakan suatu kenyataan apa adanya, penemuan Punched Asri  

menegaskan bahwa pengkonvensian data menjadi informasi adalah suatu proses, 

Sehingga informasi adalah data yang telah ditempatkan pada konteks yang penuh 

arti oleh penerimanya(Eddy Prahasta 2014:70). 

Pada saat ini hampir semua organisasi memiliki sistem informasi. Sistem 

Informasi merupakan entitas (kesatuan) formal yang terdiri dari berbagai sumber 

daya fisik dan logika. Dari organisasi ke organisasi, sumber daya ini disusun 

dengan beberapa cara karena organisasi dan sistem informasinya merupakan 

sumber data dinamis (Eddy Prahasta, 2014:81). 

Dari pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa Sistem Informasi 

merupakan kumpulan dari sub-sub yang saling berhubungan sehingga menjadi 

sebuah informasi yang mempunyai arti dan berguna bagi penerimanya untuk 

mencapai suatu tujuan bersama. 

 

2.1.3 Pengertian Sistem Informasi Geografis 

Sistem informasi geografis (SIG) atau Geographic Information System 

(GIS) adalah sebuah sistem yang didesain untuk menangkap, menyimpan, 

memanipulasi, menganalisa, mengatur dan menampilkan seluruh jenis data 

geografis. 
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Menurut (Ayu Prapitasari : 2016)Sistem Informasi Geografis sebagai suatu 

sistem yang berbasiskan komputer yang digunakan untuk menyimpan dan 

memanipulasi informasi-informasi geografis. Sistem Informasi Geografis 

dirancang untuk mengumpulkan, menyimpan, dan menganalisis objek-objek dan 

fenomena dimana lokasi geografis merupakan karakteristik yang penting atau 

kritis untuk dianalisis. Jika definisi sistem informasi geografis diperhatikan maka, 

sistem informasi geografis dapat diuraikan menjadi beberapa subsistem berikut: 

1.  Data Input: mengumpulkan dan mempersiapkan data spasial dan atribut dari 

berbagai sumber. Sub sistem ini pula bertanggung jawab dalam mengkonversi 

atau mentranformasikan formatformat yang dapat digunakan oleh Sistem 

Informasi Geografis.  

2. Data Output : menampilkan atau menghasilkan keluaran seluruh atau sebagian 

basis data baik dalam bentuk softcopy maupun dalam bentuk hardcopy seperti 

tabel, grafik, peta, dan lain-lain.  

3. Data Management : mengorganisasikan baik data spasial maupun atribut ke 

dalam sebuah basis data sedemikian rupa sehingga mudah dipanggil, 

diperbaharui, dan diperbaiki.  

4. Data Manipulation and Analysis : menentukan informasi-informasi yang dapat 

dihasilkan oleh SIG. Selain itu, sub sistem ini juga melakukan manipulasi dan 

pemodelan data untuk menghasilkan informasi yang diharapkan. 

Dari pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa Sistem Informasi 

Geografis merupakan suatu sistem untuk memasukkan, mengelola (penyimpanan 

dan pemanggilan data), manipulasi dan analisis, serta menyajikan informasi 
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secara geografis berikut dengan deskripsi dari keadaan geografis suatu wilayah 

untuk digunakan sebagai bahan pengambilan keputusan. 

Berikut ini merupakan subsistem sistem informasi geografis yang dijelaskan 

gambar dibawah : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Subsistem Sistem Informasi Geografis 

 

2.2 Pemetaan Lokasi  

Menurut K.Wardiyatmoko (2014:68) menyatakan, Peta adalah gambaran 

konvensional dari permukaan bumi yang diperkecil sesuai kenampakannya dari 

atas, peta umumnya digunakan dalam bidang datar dan dilengkapi skala, orientasi 

dan simbol-simbol dengan kata lain peta adalah gambaran dipermukaan bumi 

yang diperkecil sesuai dengan skala. Orang yang ahli dalam bidang pemetaan 

Data 

Manipulation 

Data 

Management 

Data Input Data Output SIG 
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disebutkartografer. Ada beberapa ahli kartografi menjelaskan pengertian peta 

sebagai berikut: 

1. Menurut ICA (International Carrografhic Association) peta adalah suatu 

gambaran atau representasi unsur-unsur kenampakan absrak yang dipilih dari 

permukaan bumi, yang ada kaitannya dengan permukaan bumi atau benda- 

benda angkasa. Pada umumnya, peta digambarkan pada suatu bidang datar dan 

diperkecil atau diskalakan. 

2. Menurut Erwin Raisz, peta adalah gambaran konvensional dari permukaan 

bumi yang diperkecil sebagai kenampakan jika dilihat dari atas dengan 

ditambah tulisan-tulisan sebagai tandan pengenal. 

Dengan demikian dapat diartikan, pemetaan lokasi adalah 

pengelompokkan suatu kumpulan wilayah yang berkaitan dengan beberapa letak 

geografis wilayah yang meliputi dataran tinggi, pegunungan, sumber daya dan 

potensi penduduk yang berpengaruh terhadap sosial kultural yang memiliki ciri 

khas khusus dalam penggunaan skala yang tepat. 

 

2.3 Objek Wisata Danau Toba 

Salah satu danau terbesar di Indonesia bahkan di dunia ialah Danau Toba 

yang terletak di Provinsi Sumatera Utara. Danau ini memiliki panjang 10 

kilometer dengan berada di puncak gunung supervulkanik Toba, 905 meter di atas 

permukaan air laut. Sejarah mencatat bahwa danau ini terbentuk dari letusan 

gunung berapi super. Danau ini bak lautan luas jika dilihat di sepanjang 

pesisirnya. Anda akan dibuat kagum oleh keindahan Danau Toba ini, hamparan 
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bukit barisan yang mengelilinginya dan pulau vulkanik yang berada di tengahnya, 

yaitu Pulau Samosir. 

Pesona alam yang memikat membuat Danau Toba dijadikan salah satu 

Destinasi Prioritas Indonesia yang dapat mendatangkan wisatawan lokal serta 

mancanegara. Danau Toba sendiri menjadi reservoir air tawar terbesar di Asia 

Tenggara dengan pegunungan tropis luas dan kedalaman maksimum sekira 450 

meter.  

Danau ini dikelilingi oleh tujuh kabupaten, salah satunya Kabupaten 

Samosir yang merupakan pemekaran dari Kabupaten Toba Samosir pada tahun 

2003. Kabupaten ini memiliki visi menjadi Kabupaten Pariwisata di tahun 2010 

dengan mengunggulkan Danau Toba dan Pulau Samosir yang menjadikannya 

sebagai World Heritage atau warisan dunia oleh UNESCO. Tidak hanya Danau 

Toba, Kabupaten Samosir memiliki 37 objek wisata lain dengan berbagai jenis 

peninggalan sejarah maupun budaya. Sehingga, tak heran bila wisata Danau Toba 

merupakan wisata menarik yang tak boleh kamu lewatkan. 

 

2.4 Sistem Operasi Android 

2.4.1 Pengertian Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk smartphone dan tablet. 

Dimana sistem operasi ini dapat diilustrasikan sebagai jembatan antara piranti dan 

penggunanya, sehingga pengguna bisa berinteraksi dengan device-nya dan 

menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada device. Berberapa pengertian 

lain dari Android, yaitu: 
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a. Merupakan platform terbuka atau Open Source (bagi para pengembang) atau 

programer untuk membuat aplikasi. 

b. Merupakan sistem operasi yang dibeli Google Inc. dari Android Inc.  

c. Bukan bahasa pemrograman, akan tetapi hanya menyediakan lingkungan  

hidup atau run time environment yang disebut DVM (Delvik Virtual Machine) 

yang telah dioptimasi untuk perangkat atau alat dengan sistem memori yang 

kecil. 

Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007. Android bersama 

Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka 

pada perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode–kode Android di 

bawah lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan  standar terbuka 

perangkat seluler. Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi 

Android. Pertama yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail 

Services (GMS) dan kedua adalah yang benar–benar  bebas  distribusinya  tanpa  

dukungan langsung. Google atau  dikenal sebagai Open Handset Distribution 

(OHD). Sejak tahun 2008, Android mulai secara bertahap melakukan sejumlah 

pembaruan atau update untuk meningkatkan kinerja dari sistem operasi tersebut 

dengan menambahkan fitur baru, memperbaiki bug pada versi android yang 

sebelumnya. Setiap versi yang dirilis dinamakan secara alfabetis dengan 

berdasarkan nama sebuah makanan pencuci mulut, seperti cupcake, donut, dan 

sebagainya. Berikut nama-nama versi android sampai terakhir dirilis: 
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Tabel 2.1 Versi Android 

No. Versi Nama Tanggal Rilis Level API 

1. 1.0 No Name 23 September 2008 1 

2. 1.1 Petit Four 9 Februari 2009 2 

3. 1.5 Cupcake 30 April 2009 3 

4. 1.6 Donut 15 September 2009 4 

5. 2.0 - 2.1 Eclair 26 Oktober 2009 5-7 

6. 2.2 Froyo 20 Mei 2010 8 

7. 2.3 - 2.3.2 Gingerbread 6 Desember 2010 9 

8. 2.3.3 - 2.3.7 Gingerbread 9 Februari 2011 10 

9. 3.1 Honeycomb 10 Mei 2011 12 

10. 3.2 Honeycomb 15 Juli 2011 13 

11. 4.0.3 - 4.0.4 Ice Cream Sandwich 16 Desember 2011 15 

12. 4.1 Jelly Bean 9 Juli 2012 16 

13. 4.2 Jelly Bean 13 November 2012 17 

14. 4.3 Jelly Bean 24 Juli 2013 18 

15. 4.3 Kitkat 31 Oktober 2013 19 

16. 5.0 Lolipop 15 Oktober 2014 21 

17. 6.0 Marshmallow   19 Agustus 2015 23 

18. 7.0 Nougat 22 Agustus 2016 24-25 

19. 8.0 Oreo 21 Agustus 2017 26-27 

20. 9.0 Pie 6 Agustus 2018 28 

21. 10.0 Q 13 Maret 2019 29 

 

Sumber : Wikipedia, Versi Android 
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2.4.2 Arsitektur Android 

  Struktur aplikasi Android atau fundamental aplikasi ditulis dalam bahasa 

pemrograman Java. Kode java dikompilasi dengan fileresource yang dibutuhkan 

oleh aplikasi, dimana prosesnya di-package oleh tools yang dinamakan “app 

tools” kedalam paket Android, sehingga menghasilkan file dengan ekstensi apk. 

File apk ini yang disebut dengan aplikasi, dan nantinya dapat dijalankan pada 

eclipse atau peralatan mobile. Berikut merupakan garis besar pada arsitektur yang 

dimiliki android:   

 

 

 

 

Gambar 2.2 Arsitektur Android 
Sumber: Ester Kojongian (2017) 

 

1. Application dan Widget  

Android akan mengirimkan serangkaian apli kasi ini, termasuk e-mail, SMS, 

kalender, peta, browser, kontak, dan lain-lain. Semua aplikasi dibuat dengan 

menggunakan bahasa pemrograman java. 

2. Applications Framework  
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Aristektur aplikasi ini dirancang untuk menyederhanakan penggunaan ulang 

komponen. Aplikasi apapun dapat mem-publish kapabilitasnya dan kemudian 

aplikasi lain dapat menggunakannya.  

3. Libraries  

Android memuat seperangkat C/C++libraries yang digunakan oleh berbagai 

komponen Android. Beberapa libraries core-nya adalah:  

a. System C library, implementasi turunan Berkeley Software Distribution 

(BSD)dari system C library standar(libc) yang disesuaikan untuk perangkat 

berbasis Linux.  

b. Media Libraries, berbasis Packet Video’s OpenCORE. Support pada library 

playback, rekaman video dan audio, serta file gambar statis, termasuk MPEG4, 

MP3, AMR, JPG dan PNG. 

c. Surface Manager, mengelola akses ke tampilan subsistem. 

d. LibWebCore, modern web browser engine yang terintegrasi pada Androiddan 

tampilan web browser. 

e. 3D libraries, implementasi berbasis OpenGL 1.0 Application Programming 

Interface (API), library menggunakan hardware 3D.  

f. FreeType, bitmap dan vektor font rendering.  

g. SQLite, database relasional engine yang handal dan ringan tersedia untuk 

semua aplikasi.   

4. Android Run Time  

Setiap aplikasi Android berjalan dalam prosesnya sendiri, contohnya Dalvik 

Virtual Mesin. Dalvik VM mengeksekisi file dalam format .dex yang 
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dioptimalkan untuk meminimalisir kapasitas memori. VM ini di compile oleh 

Java Compiler dan ditransformasikan dalam format .dex oleh dx tool.    

5. Linux Kernel  

Android bergantung pada Linux versi 2.6 untuk layanan sistem core seperti 

keamanan, manajemen memori, manajemen proses, network stack dan driver 

model. Kernel juga bertindak sebagai layer abstraksi antara perangkat keras dan 

seluruh perangkat lunakstack.  

 

2.5 Google Maps API 

Google Maps Application Programming Interface (API) merupakan suatu 

fitur aplikasi yang dikeluarkan oleh google untuk memfasilitasi pengguna yang 

ingin mengintegrasikan Google Maps ke dalam website masing-masing dengan 

menampilkan data point milik sendiri. Dengan menggunakan Google 

Maps API, Google Maps dapat di-embed pada website eksternal. Agar 

aplikasi Google Maps dapat muncul di website tertentu, diperlukan adanya 

API key. API key merupakan kode unik yang digenerasikan oleh google untuk 

suatu website tertentu, agar server Google Maps dapat mengenali. (Huda, 2014). 

Application Programming Interface (API) adalah sekumpulan komponen 

yang dibuat dalam kelas-kelas yang memiliki berbagai fungsi tertentu. Dengan 

demikian dapat disimpulkan Google Maps API merupakan sekumpulan 

komponen untuk melakukan berbagai fungsi  terkait aplikasi pemetaan. Google 

Maps API dibuat dengan Javascript, sehingga API ini akan lebih mudah dipelajari 
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bagi orang yang sudah mengenal Javascript, khususnya lagi yang berpengalaman 

dengan pemograman berorientasi objek. 

Google Maps merupakan sebuah layanan peta dunia virtual yang 

disediakan oleh Google. Layanan ini gratis dan dapat ditemukan di 

http://maps.google.com. Browsing peta dapat dilakukan dengan mudah, dan data 

peta selalu diperbaharui secara berkala. Setiap orang bebas memperbaharui 

konten, jika belum pernah melalui jalan yang ada di peta, dapat menambah 

dengan bebas. Tidak sedikit orang dan perusahaan komersial telah ikut 

menempatkan data untuk keperluan masing-masing 

Tujuan dari API adalah untuk menghilangkan “clueless” dari sistem 

dengan caramembuat blok besar yang terdiri dari softwaredi seluruh dunia dan 

menggunakan kembali perintah, fungsi, class, atau protocolyang mereka atau API 

miliki. Dengan cara ini, programmertidak perlu lagi membuang waktu untuk 

membuatdan menulis infrastruktur sehingga akan menghemat waktu kerja dan 

lebih efisien.  

 

2.6 SQLite 

SQLite adalah perpustakaan perangkat lunak yang menerapkan engine 

database SQL secara mandiri, tanpa memerlukan server, tanpa perlu melakukan 

konfigurasi, dan bersifat transaksional. SQLite adalah engine database SQL yang 

paling banyak digunakan di dunia. SQLite merupakan proyek yang bersifat public 

domain yang dikerjakan oleh D. Richard Hipp. 
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SQLite adalah sebuah engine database SQL yang langsung tertanam atau 

pada aplikasi. Tidak seperti kebanyakan database SQL lainnya, SQLite tidak 

memiliki server yang terpisah dari aplikasi. SQLite membaca dan menulis 

langsung ke file disk biasa. Database SQLite memiliki fitur lengkap dengan 

banyak tabel, indexs, trigger, dan tampilan, serta tersimpan pada satu file tunggal 

dalam harddisk. Format file databasenya bersifat cross platform. Sehingga Anda 

dapat dengan bebas menyalin database antara sistem 32-bit dan 64-bit atau antara 

arsitektur yang berbeda platform. Fitur-fitur ini membuat SQLite menjadi pilihan 

populer sebagai Application File Format. 

SQLite telah didukung oleh banyak bahasa pemrograman seperti C, C ++, 

BASIC, C #, Python, Java dan Delphi. Dukungan dari COM (ActiveX) membuat 

SQLite dapat diakses ke bahasa scripted di Windows seperti VB Script dan 

JavaScript, sehingga akan menambah kemampuan untuk aplikasi HTML. 

Dukungan terhadap database ini juga tersedia di sistem operasi embedded seperti 

iOS, Android, Symbian OS, Maemo, Blackberry dan WebOS karena ukurannya 

yang kecil dan mudah digunakan. 

Sehingga protokol komunikasi utama yang digunakan adalah melalui 

pemanggilan API secara langsung melalui bahasa pemrograman. Mekanisme 

seperti ini tentunya membawa keuntungan karena dapat mereduksi overhead, 

latency times, dan secara keseluruhan lebih sederhana. Seluruh elemen basisdata 

(definisi data, tabel, indeks, dan data) disimpan sebagai sebuah file. 

Kesederhanaan dari sisi disain tersebut bisa diraih dengan cara mengunci 

keseluruhan file basis data pada saat sebuah transaksi dimulai.  
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Gambar 2.3 Transaksi Database SQLite 

Sumber : Ramdhani Vera (2016) 

Dalam sistem android memiliki beberapa teknik untuk melakukan 

penyimpanan data. Teknik yang umum digunakan adalah sebagai berikut (Bunga, 

2015): 

1. Shared Preferences yaitu menyimpan data beberapa nilai (value) dalam 

bentuk group key yang dikenal dengan preferences.  

2. Files yaitu menyimpan data dalam file, dapat berupa menulis ke file 

atau membaca dari file.  

3. SQLite Database yaitu menyimpan data dalam bentuk database.  

4. Content Providers yaitu menyimpan data dalam bentuk content 

provider. 

 

2.7 Bahasa Pemrograman Java 

Java dikembangkan oleh perusahaan Sun Microsystem. Java menurut 

definisi dari Sun Microsystem adalah nama untuk sekumpulan teknologi untuk 

https://ramdhaniverablog.wordpress.com/author/ramdhanivera2016/
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membuat dan menjalankan perangkat lunak pada komputer standalone ataupun 

pada lingkungan jaringan. Java 2 adalah generasi kedua dari java platform. Java 

adalah sebuah bahasa pemrograman scripting yang sering digunakan dalam 

pembuatan aplikasi berbasis handphone dan juga dapat digunakan untuk 

menyediakan akses objek yang disisipkan di aplikasi lain. Java berfungsi sebagai 

penambah tingkah laku agar widget dapat tampil lebih atraktif. Tujuan penciptaan 

Java pada waktu itu adalah menjadi suatu program yang berukuran kecil, efisien, 

dan portable di segala jenis hardware. Tujuan yang sama ini membuat Java 

menjadi satu bahasa yang ideal untuk mendistribusikan program-program yang 

dapat dijalankan melalui www dan juga suatu bahasa pemrograman untuk segala 

tujuan untuk mengembangkan program- program yang dapat digunakan dengan 

mudah dan portable di berbagai platformyang berbeda.  

Sekarang, Sun telah mengeluarkan berbagai program Java yang dapat 

digunakan seperti Java API (Application Programming Interface), atau JDK(Java 

Development Kit). Selain itu, banyak juga program-program lain yang dapat 

digunakan untuk membuat program Java, seperti Eclipse, Android Studio, 

NetBeans, JBuilder, JCreator, J++, dan sebagainya. 

Saat ini distribusi Java dan kelas pendukungnya dibagi dalam tiga bagian yang 

masing-masing memiliki konsentrasi tersendiri yaitu: 

1. Java 2 Standart Edition(J2SE), untuk aplikasi desktop 

2. Java 2 Enterprise Edition(J2EE), untuk aplikasi server 

3. Java 2 Micro Edition(J2ME), untuk piranti dengan kemampuan terbatas 
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2.8 Android Studio 

Android Studio adalah Official IDE (Integrated Development 

Environment) yang digunakan untuk pengembangan aplikasi Android 

(Developers,2016). Android studio dapat berjalan di tiga sistem operasi yaitu 

Windows, Mac, dan Linux. Selain merupakan editor kode IntelliJ dan alat 

pengembang yang berdaya guna, Android Studio menawarkan fitur lebih banyak 

untuk meningkatkan produktivitas  saat membuat aplikasi Android. Satu hal 

tambahan lagi yang membuat Android Studio unggul adalah dukungan layout xml 

editor secara visual yang jauh lebih baik daripada Eclipse. Walaupun begitu, 

Android Studio saat ini masih dalam tahap beta dan belum mempunyai dukungan 

untuk NDK (Native Development Kit). Inti dari Android Studio adalah editor 

kode cerdas mampu code completion dengan cerdas, refactoring, dan analisis 

kode. Editor yangbaik membantu kita menjadipengembang aplikasi Android lebih 

produktif. 

Android studio memiliki banyak fitur antara lain sebagai berikut (Developer, 

2016).  

1.  Based on Intellij IDEA  

2. Layout Editor  

3. APK Analyzer  

4. Vector Assets Studio  

5. Translations Editor  

6. Firebase and Cloud Integration  

7. C++ and NDK support  
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8. Optimized for all Android Device 

 

2.9 Perangcangan Model Sistem 

2.9.1 Data Flow Diagram  

Data Flow Diagram (DFD) adalah representasi grafik yang 

menggambarkan aliran informasi dan tranformasi informasi yang diaplikasikan 

sebagai data yang mengalir dari masukkan (input) dan keluaran (output).  

Data Flow Diagram (DFD) atau dapat disebut Diagram Alir Data 

(DAD) adalah suatu diagram yang menggunakan notasi-notasi untuk 

menggambarkan arus dari data pada suatu sistem atau menjelaskan proses kerja 

suatu sistem, yang penggunaannya sangat membantu untuk memahami sistem 

secara logika, tersruktur dan jelas. Secara singkatnya, DFD adalah alat 

pemodelan untuk memodelkan alur kerja sistem.Adapun Bentuk Bentuk Data 

Flow Diagram, yaitu sebagai berikut :  

1. Diagram Arus Data Fisik, yaitu diagram dengan penekanan 

menggambar bagaimana proses-proses dari sistem diterapkan, termasuk 

proses-proses manual dan biasanya digunakan untuk menggambarkan 

sistem yang lama. 

2. Diagram Arus Data Logika, lebih tepat digunakan untuk 

menggambarkan sistem usulan yang di mana penekanannya hanya pada 

logika dari kebutuhan-kebutuhan sistem. 
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2.9.2 Level Data Flow Diagram 

Dalam Data Flow Diagram (DFD) ada 3 level tahap, yaitu : 

1. Diagram Konteks  

Diagram Konteks adalah diagram yang terdiri dari suatu proses dan 

menggambarkan ruang lingkup suatu sistem. Diagram konteks merupakan 

level tertinggi dari DFD yang menggambarkan seluruh input ke sistem atau 

output dari sistem. Ia akan memberi gambaran tentang keseluruan sistem. 

Sistem dibatasi oleh boundary (dapat digambarkan dengan garis putus). Dalam 

diagram konteks hanya ada satu proses.  Semua entitas eksternal yang 

ditunjukkan pada diagram konteks berikut aliran-aliran data utama menuju dan 

dari sistem. Diagram konteks ini sama sekali tidak memuat penyimpanan data 

dan tampak sederhana untuk diciptakan. (Muhammad Musligudin dan 

Oktafianto, 2016). 

2. Diagram Nol (Diagram level-1) 

Diagram Nol (Diagram level-1) merupakan satu lingkaran besar yang mewakili 

lingkaran-lingkaran kecil yang ada di dalamnya dan merupakan pemecahan 

dari diagram konteks ke diagram nol. Di dalam diagram nol ini memuat 

penyimpanan data. 

3. Diagram Rinci 

Diagram Rinci Merupakan diagram yang menguraikan proses apa yang ada di 

dalam diagram nol. 

 

 



24 
 
 

Tabel 2.2 Simbol Data Flow Diagram 

No. Simbol Keterangan 

1. 

 Proses menunjukan transformasi dari 

masukan menjadi keluaran 

2. 

 Entitas Eksternal dimana entitas tersebut 

berkomunikasi dengan sistem 

3. 

 Penyimpanan menunjunkan penyimpanan 

sebuah database 

4. 

 Aliran menggambarkan aliran data yang 

masuk ke proses atau keluar dari suatu 

proses 

 

2.9.3 Flowchart 

Flowchart mendeskripsikan detail sebuah proses, tahapan dan urutannya 

secara grafis. Flowchart berisi bagan-bagan yang mempunyai arus yang 

menggambarkan lagkah-langkah penyelesaian suatu masalah (Astuti,2016:31).  

Flowchart dapat didefinisikan sebagai sebuah gambaran yang menjelaskan 

proses yang akan dilihat atau dikaji. Selain itu, flowchart biasanya digunakan 

untuk merencanakan tahapan suatu kegiatan. Jadi, Flowchart atau bagan alur 

merupakan metode untuk menggambarkan tahap-tahap penyelesaian masalah 

(prosedur) beserta aliran data dengan simbol-simbol standar yang mudah 

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

hal berikut:  

1. Menggambarkan seluruh tahapan proses  

2. Dapat menjelaskan dan membantu pemecahan masalah  

3. Mengidentifikasi titik proses yang kritis untuk pengendalian 

4. Menggambarkan peluang perbaikan 

 

Gambar 2.4Simbol Flowchart 
Sumber : Jogiyanto, Analisis dan Desain Sistem 
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2.9.4  Entity Relationship Diagram (ERD) 

Salah satu tools diagram yang digunakan untuk memodelkan abstraksi 

data adalah Entity Relationship Diagram (ERD). Menurut Mulyani (2016:100) 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah tools yang digunakan untuk 

memodelkan struktur data dengan menggambarkan entitas dan hubungan antar 

entitas. Adapun fungsi utama ERD yaitu sebagai alat untuk memodelkan hasil 

dari analisis data, sebagai alat untuk memodelkan data konseptual dan sebagai 

alat untuk memodelkan objek-objek dalam suatu sistem. Adapun simbol-

simbol ERD adalah sebagai berikut: 

Tabel 2.3 Simbol Entity Relationship Diagram 

Notasi Keterangan 

 Entitas, yaitu kumpulan dari objek yang diidentifikasi 

secara unik 

 

 

 

 

Relasi, yaitu hubungan yang terjadi antara satu atau 

lebih entitas. Jenis hubungan antara lain: satu ke satu, 

satu ke banyak dan banyak ke banyak. 

 

 

 

 

Atribut, yaitu karakteristik dari entity atau relasi yang 

merupakan penjelasan detail tentang entitas 

 

 

 

 

Garis, hubungan antara entity dengan atributnya dan 

hubungan entitas dengan himpunan relasi 

 

 
 

 

Input/output data yaitu proses input/output data 
parameter informasi 
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BAB III 

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

 

Analisis dan perancangan sistem adalah suatu pendekatan yang sistematis untuk 

mengidentifikasi masalah, peluang dan tujuan, arus data dan arus informasi serta 

merancang sebuah sistem informasi. Dalam hal ini akan dikemukakan beberapa 

analisa dan perancangan sistem yang berkaitan dengan masalah. 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

Dalam menganalisa dan merancang sistem terdapat tahapan-tahapan yang 

akan dilakukan. Berikut adalah tahapan penelitian dalam perancangan sistem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 

Perumusan Masalah 

Penentuan Tujuan 

Studi Pustaka 

Pengumpulan Data 

Analisa Sistem 

Analisa Sistem Yang 

Berjalan 

Analisa Kebutuhan 

Sistem 

Perancangan Basis 

Data 

Perancangan Interface 

Implementasi 

Pengujian 

Desain Sistem 
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3.2 Metode Pengumpulan Data 

3.2.1 Penelitian Kepustakaan 

 Pada tahap ini data dikumpulkan melalui berbagai literatur seperti pada 

buku, jurnal, internet ataupun dokumen yang berkaitan dengan pengembangan 

aplikasi sistem informasi geografis pemetaan objek wisata di Daerah Danau Toba 

berbasis Android. 

 Sistem informasi geografis pemetaan objek lokasi di daerah Danau toba  

ini merupakan sebuah sistem yang menginformasikan wisata – wisata yang ada di 

sekitar daerah yang mengelilingi Danau Toba dengan pemandangan yang 

langsung ke Danau Toba, seperti wisata alam atau spot untuk berfoto dan 

memberikan informasi seputar hotel dan penginapan, masjid dan mushola, pom 

bensin,terkhusus tempat makan yang halal di sekitar wisata yang dikunjungi. 

Untuk menghasilkan sebuah informasi dibutuhkan data–data penelitian yang akan 

diolah sebagai berikut:  

1. Nama : Nama Wisata  

2. Tempat : Letak atau posisi lokasi dalam bentuk koordinat latitude dan longitude 

3. Alamat : Alamat lengkap lokasi ( nama jalan ataupun nama daerah)  

4. Keterangan : Keterangan lengkap mengenai deskripsi, sejarah, sampai harga 

tiket masuk lokasi, cara menuju lokasi tersebut bagi wisatawan luar domestik.  

5. Layanan umum (hotel, pom bensin), tempat makan atau resto halal, masjid atau 

mushola 

 Subjek dalam penelitian ini adalah tempat wisata yang ada di daerah 

Danau Toba yang berjumlah sepuluh objek wisata yaitu : 
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Tabel 3.1 Objek Wisata Danau Toba 

No. Nama Objek Wisata Alamat 

1. Taman Simalem Resort Jl. Raya Merek No.KM. 9, Kodon-Kodon, 

Merek, Kabupaten Karo, Sumatera Utara 

2. Bukit Holbung Dolok Raja, Harian, Kabupaten Samosir, 

Sumatera Utara 

3. Bukit Indah Simarjarunjung Jl. Simarjarunjung, Butu Bayu Pane Raja, 

Dolok Pardamean, Kabupaten Simalungun 

4. Pantai Paropo Paropo I, Silahi Sabungan, Kabupaten Dairi, 

Sumatera Utara  

5. Pantai Lumban Bul-Bul Jalan Balige- Tarutung, Pagar Batu, 

Sipoholon, Kabupaten Tapanuli Utara, 

Sumatera Utara 

6. Batu Hoda Pulau Samosir, Simanindo, Kabupaten 

Samosir, Sumatera Utara 

7. Super 9 Waterfun Jalan Sisingamangaraja No.8 Kelurahan 

Parapat, Sipangan Bolon, Simpangan Bolon, 

Kabupaten Simalungun, Sumatera Utara 

8 Parapat Tiga Raja, Girsang Sipangan Bolon, 

Kabupaten Simalungun, Sumatera Utara 

9. Tomok Jl. Pulau Samosir, Tomok, Simanindo, 

Kabupaten Samosir, Sumatera Utara 

10 Pangururan Pangururan, Kabupaten Samosir, Sumatera 

Utara 

 

3.2.2 Penelitian lapangan  

 Penelitian lapangan memperoleh data lokasi objek wisata berupa 

kelengkapan data yang belum dimiliki, dan data titik-titik koordinat lokasi objek 

wisata. Serta fasilitas yang disediakan suatu tempat wisata, harga atau tarif, dan 

rute bagi wisatawan domestik atau wisatawan asing dikarenakan Danau toba 

bukan hanya daratan saja, melainkan memiliki pulau yaitu pulau samosir. Jadi,jika 

ingin menuju pulau samosir kita harus menyebrang dengan kapal dari pelabuhan 

Ajibata dan mungkin lebih dekat melalui jalur darat dengan melewati Kabanjahe 

menuju Pangururan lebih tepatnya Pulau Samosir. Bahkan dalam penelitian 
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lapangan ini kita akan memperoleh tempat makan atau resto yang halal bagi umat 

Muslim. 

 

3.3 Analisis Sistem Sedang Berjalan 

 Pada bab ini dijelaskan mengenai prosedur yang berjalan pada sistem ini.  

Analisa sistem adalah penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh kedalam 

bagian komponen-komponennya dengan maksud mengidentifikasi dan 

mengevaluasi kekurangan-kekurangan yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan 

yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan – perbaikannya. 

 Analisia sistem yang sedang berjalan bertujuan untuk mengetahui lebih 

jelas bagaimana cara kerja sistem tersebut dan masalah yang dihadapi sistem 

untuk dapat dijadikan landasan usulan perancangan analisa sistem yang sedang 

berjalan yang dilakukan berdasarkan urutan kejadian yang ada. 

 

3.3.1 Proses Pemasukan Data 

 Pada pemrosesan pemasukan data ke dalam sistem ini, yang terlebih 

dahulu kita cari yaitu data dan informasi yang diperlukan sebagai berikut: 

1. Nama Wisata 

2. Alamat Wisata 

3. Gambar wisata 

4. Koordinat 

5. Deskripsi  

6. Fasilitas 
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7. Rute  

8. Layanan umum(hotel, mushola atau masjid, pom bensin) Tempat makan atau 

restoran halal disekitar wisata tersebut 

9. Id video youtube, dan gambar 

 Dengan pencarian informasi data-data tersebut, selanjutnya administrator 

membuat kedalam satu database SQLite dan satu table, sehingga dapat 

dihubungkan ke dalam proses transaksi data sistem informasi geografis pemetaan 

objek wisata di daerah danau toba. 

 

3.3.2 Proses Transaksi Data 

 Berikut proses transaksi data dalam sistem informasi geografis pemetaan 

objek wisata di daerah danau toba: 

1. Admin membuat sebuah database (SQLite) dan membuat sebuah tabel wisata, 

tabel layanan, tabel galeri, dan tabel resto halal . 

2. Kemudian, membuat program akses mendapatkan data dari database ke dalam 

sistem aplikasi. 

3. Sistem aplikasi sudah menampilkan data dan informasi. 

4. User/pengguna masuk ke dalam sistem dan mendapat informasi yang 

diinginkan. 
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3.3.3 Kelemahan-kelemahan Proses Sistem Sedang Berjalan 

 Setiap sistem pasti memiliki kelemahan dan kelebihan sesuai dengan 

kebutuhan yang diinginkan user. Berikut merupakan kelemahan-kelemahan proses 

sistem yang sedang berjalan: 

1. Dalam sistem ini terdapat maps yang ditandai dengan marker sebagai salah 

satu tanda bawah titik itu terdapat objek wisata, layanan seperti hotel, SPBU, 

masjid atau mushola dan resto. Dengan demikian, kita harus membutuhkan data 

jaringan internet untuk mengetahui lokasi kita dan lokasi yang kita tuju. Jadi pada 

saat proses ini tidak dapat digunakan secara offline. Karena ada daerah atau desa 

pada salah satu wisata yang masih terpencil atau sangat jauh dari kota, sehingga 

susah mendapat sinyal jaringan internet. 

2. Pada saat membuka menu galeri, maka terdapat video yang memperlihat 

pemandangan wisata tersebut, video tersebut diputar melalui Youtube, jadi jika 

ingin menonton video tersebut kita harus membutuhkan jaringan internet.  

 

3.3.4 Analisis Kebutuhan Sistem  

 Sistem yang dibangun harus mampu memenuhi kebutuhan fungsional 

sebagai berikut: 

1. Sistem dapat menampilkan informasi data objek wisata, layanan umum (hotel, 

masjid atau mushola, pom bensin) dan resto halal di daerahDanau Toba dengan 

menampilkan peta dan detail, serta gambar dan video.  
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2. Sistem memiliki admin untuk mengelola data objek wisata, layanan umum 

(hotel, masjid atau mushola, pom bensin) dan resto halal, dan melakukan 

pencatatan titik koordinat yang disimpan ke dalam database.  

3. Sistem dapat melakukan pencarian tempat objek wisata.  

4. Sistem berbasis android mampu melakukan keberadaan posisi pengguna, dan 

mampu menampilkan informasi beserta peta objek wisata, layanan umum (hotel, 

masjid atau mushola, pom bensin) dan resto halal yang dituju. 

 

3.4 Rancangan Penelitian  

3.4.1 Data Flow Diagram  

 DFD merupakan suatu alat perancangan sistem yang berorientasi pada alur 

data dengan konsep yang dikembangkan secara logika. DFD dibuat dalam aplikasi 

sistem informasi geografis pemetaan objek wisata di daerah Danau Toba terdiri 

dari Diagram konteks dan DFD level 1. 

 

3.4.1.1 Diagram Konteks 

 Diagram Konteks adalah suatu level tertinggi pada aliran data yang hanya 

menggambarkan suatu proses sistem. Diagram ini menggambarkan sistem secara 

keseluruhan. Rancangan sistem tersebut dapat dilihat pada  diagram aplikasi 

sistem informasi geografis pemetaan objek wisata di daerah Danau Toba sebagai 

berikut. 
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Gambar 3.2  Diagram Konteks 

 Pada gambar diatas terdapat dua buah entitas atau bisa disebut 

pelaku/aktor yang berkomunikasi dengan sistem, yaitu entitas Admin dan User. 

. 

3.4.1.2 Data flow diagram Level 0(Detail) 

 Pada DFD level 1 merupakan diagram yang menggambarkan sistem 

dengan lingkungan luarnya atau entitas luar yang terlibat dengan sistem, melihat 

aliran data masuk dan keluar sistem serta penyimpanannya. Rancangan DFD level 

1 aplikasi sistem informasi geografis pemetaan objek wisata di daerah Danau 

Toba ini dapat dilihat pada Gambar 3.3 sebagai berikut. 
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Gambar 3.3  DFD Level 1(Detail) 
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Gambar 3.4 Lanjutan DFD Level 1 (Detail) Maps 
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Gambar 3.5 Lanjutan DFD Level 1 (Detail) Wisata dan Galeri 

 

3.4.2 Rancangan Database 

Adapun rancangan data dalam aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Tabel Maps 

Pada Tabel dibawah  ini merupakan tabel untuk menyimpan data-data 

informasi titik koordinak lokasi yang akan ditandai pada maps wisata, hotel, 

SPBU, masjid/mushola,dan restoran halal.  
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Tabel 3.2 Table maps wisata 

Field  Type 

id_wisata Int (A/I) 

nama_wisata Text 

Latitude Double 

Longitude Double 

 

Tabel 3.3 Table maps hotel 

Field  Type 

Id Int (A/I) 

nama_hotel Text 

Latitude Double 

Longitude Double 

 

Tabel 3.4 Table maps SPBU 

Field  Type 

Id Int (A/I) 

nama_spbu Text 

Latitude Double 

Longitude Double 

 

Tabel 3.5 Table maps masjid/mushola 

Field  Type 

Id Int (A/I) 

nama_masjid Text 

Latitude Double 

Longitude Double 

 

Tabel 3.6 Table maps resto halal 

Field  Type 

Id Int (A/I) 

nama_resto_halal Text 

Latitude Double 

Longitude Double 
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2. Tabel Wisata 

Pada Tabel 3.2 merupakan tabel untuk menyimpan data-data informasi objek 

wisata danau toba. 

Tabel 3.7 Table database wisata 

Field  Type 

id_wisata Int (A/I) 

nama_wisata Text 

alamat_wisata Text 

Gambar Text 

Deskripsi Text 

Fasilitas Text 

Cara Text 

resto_halal Text 

 

3. Tabel Galeri 

Pada Tabel 3.3 merupakan tabel untuk menyimpan gambar dan video pada setiap 

objek wisata. 

Tabel 3.8 Table database galeri 

 

Field  Type 

id_wisata int(A/I) 

gambar1 Text 

gambar2 Text 

gambar3 Text 

gambar4 Text  

id_video_yt Float 
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4. Relasi Antar Tabel 

Berikut dapat dilihat relasi antar tabel, bahwa id_wisata sebagai identitas 

wisata yang menjadi kunci unik untuk menghubungkan antar tabel. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.6  Relasi antar tabel 

 

3.4.3 Flowchart 

Flowchart adalah bagian alir sistem yang menunjukan arus pekerjaan dari 

aplikasi sistem informasi geografis pemetaan objek wisata di daerah Danau Toba 

secara keseluruhan, menjelaskan urutan yang ada didalam sistem dan menunjukan 

apa yang ada didalam sistem dan menunjukan apa yang dikerjakan didalam 

sistem. 
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3.4.3.1 Flowchart Admin 

Pada gambar berikut dijelaskan bahwa pada proses adalah proses awal dari 

administrator untuk mendapatkan hak akses yang tidak dimiliki user biasa. Admin 

masuk ke dalam sistem dan memproses data yang dibutuhkan seperti, proses buat 

data baru, edit dan delete data. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Flowchart Admin 

 

 

Start 

Mengakses 

Sistem 

CRUD 

Database 

End 

CRUD 

(Create,Read, 

Update, Delete) 



42 
 

3.4.3.2 Flowchart User 

Berikut dapat dilihat urain rangkaian dari alur flowchart user: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.8 Flowchart User 
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Gambar 3.9Flowchart User Lanjutan 

Pada Gambar 3.8 dijelaskan bahwa pada proses User dimulai dari User 

masuk ke menu aplikasi dengan tampilnya spinner welcome beberapa detik 

kemudian masuk ke tampilan home yang terdiri dari 4 button yaitu maps, wisata, 

galeri, dan about. 

1. Menu Maps 

Pada menu maps terdapat 3 bagian yaitu, maps wisata, maps layanan (hotel dan 

spbu), dan maps halal (resto halal dan masjid/mushola) setiap titik lokasi 

koordinat ditandai dengan marker. Ketika kita menekan marker, makan akan 

muncul infowindow berisi nama lokasi tersebut, ketika mengklik infowindow 

maka diarahkan ke informasi detail dan ada tombol untuk menentukan rute jalan 

menuju lokasi tersebut. Kemudian kita diarahkan ke Google Maps untuk 

gambar alamat nama desk fasilitas cara Resto_halal 

Detail Wisata 

Maps 

Marker Resto halal 

Rute End 
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mengetahui rute yang arus kita tempuh. 

3. Menu Wisata 

Pada menu wisata terdapat list-list nama wisata yang ada pada database, serta 

gambar slider yang berganti-gantian. Pada saat memilih wisata, kita diarahkan ke 

menu detail wisata (Lihat Gambar 3.9). Pada menu detail wisata akan 

menampilkan gambar, deskripsi seperti informasi sejarah, fasilitias dan tarif 

harga, cara atau rute, dan tempat makan atau resto halal. Pada saat ingin 

mengetahui resto halal yang berada disekitar wisata X, maka akan tampil maps 

dengan beberapa marker resto halal yang berada disekitar lokasi wisata X yang 

dikunjungi atau dilokasi saat ini. Setelah memilih resto halal yang ingin 

dikunjungi, maka kita diarahkan ke Google maps untuk diarahkan ke lokasi yang 

kita pilih tersebut. 

 

4. Menu Galeri 

Pada menu galeri ini akan menampilkan list item wisata yang akan kita pilih 

untuk melihat gambar dan video dari youtube pada wisata yang ada di database. 

Kita akan memilih satu wisata, kemudian tampil slider kumpulan gambar dan 

video youtubewisata yang dipilih.  

 

5. Menu About 

Pada menu about ini akan menampilkan tentang biodata perancang, dan tujuan 

pembuatan sistem aplikasi ini. 
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3.4.4 Rancangan Tampilan Input dan Output. 

3.4.4.1 Rancangan Tampilan Aplikasi 

Berikut adalah rancangan tampilan aplikasi: 

1. Pada gambar 3.10 adalah tampilan awal aplikasi mengakses aplikasi ini. 

Tampilan ini terdapat splash screen yang berputar selama beberapa detik dan 

langsung otomatis masuk ke tampilan home aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Pada gambar 3.11 adalah tampilan menu home aplikasi sistem informasi 

geografis pemetaan lokasi objek wisata di daerah Danau Toba. Pada menu 

home ini terdapat textview berisi “Welcome Lake Toba” dan ada empatbutton. 

Dan selanjutnya akan dijelaskan kegunaan setiap masing-masing button. 

 

 

Splash 

Screen 

Gambar 3.10 Tampilan Splash Screen 
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3. Pada gambar 3.12 adalah tampilan menu maps. Dimana pada menu ini terdapat 

menu toolbar bertuliskan “Danau Toba”, dan terdapat menu bar yang berisi 3 

tab, yaitu tab maps wisata, maps layanan, maps halal. Pada setiapmapssesuai 

dengan tab masing-masing yang telah ditandai dengan marker yang menandai 

bahwa lokasi tersebut terdapat sebuah objek wisata, layanan (hotel dan SPBU), 

dan halal (Resto halal dan Masjid/Mushola ). Ketika kita menekan marker, 

maka akan tampil info window marker berisi nama wisata tersebut. Dan 

terdapat onClick infowindow yang diarahkan ke detail masing-masing lokasi. 

Dan terdapat buttonberisi ingin mengetahui rute jalan maka akan diarahkan 

rute jalan lokasi tersebut yang dihubungkan dengan google maps. 

 

Maps 

Wisata 

Galeri 

About 

Welcome 

Lake Toba 

Gambar 3.11 Tampilan Menu Home 

Gambar  peta danau 

toba 
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4. Pada gambar 3.13 adalah tampilan menu wisata. Pada menu ini terdapat sistem 

searching atau pencarian objek wisata dari listview tersebut, dan sebuah slider 

image yang data kumpulan gambarnya diambil dari database yang setiap 

gambar akan tampil berganti-gantian dan sebuah listview button objek wisata 

yang diambil dari nama_wisata dari database. Setiap menekan satu objek 

wisata maka akan diarahkan ke tampilan detail wisata yang dipilih. 
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5. Pada gambar 3.14 adalah tampilan menu detail wisata. Pada detail wisata ini, 

data yang ditampilkan diakses dari dari database table_wisata sesuai objek 

wisata yang kita pilih, nama wisata, alamat, gambar, deskripsi, fasilitas, cara, 

dan tempat makan halal. Pada tempat makna/resto halal akan ditampilkan maps 

khusus untuk resto-resto halal yang lokasi nya yang telah ditandai dengan 

marker dan info window sebagai tampilnya nama resto yang ditandai oleh 

markers. Dan juga terdapat penunjuk arah ke lokasi resto yang kita pilih yang 

diarahkan langsung ke google maps. 
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Gambar 3.13 Tampilan Menu Wisata 
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6. Pada gambar dibawah ini  adalah tampilan kumpulan galeri foto dan video dari 

youtube pada setiap objek wisata yang diakses dari database galeri. Pada 

tampilan ini terdapat sebuah list item wisata-wisata objek yang ingin kita lihat 

gambar dan video. Ketika sudah memilih wisata, maka akan tampil foto dan 

video sesuai dengan wisata yang dipilih. Tampilan gambar berupa slider image 

yang berganti-ganti bergeser ke kiri dan juga box memutar video dari youtube. 
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Gambar 3.16 Tampilan Menu Detail Galeri  
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7. Pada gambar 3.17 adalah tampilan menu about atau tentang wisata. Dimana 

tampilan ini berisi tentang tujuan pembuatan sistem aplikasi, dan profil penulis. 
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Gambar 3.17 Tampilan Menu About Wisata 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minumum Hardware dan Software 

Dalam perancangan sistem informasi geografis pemetaan lokasi objek 

wisata di daerah danau toba berbasis android, membutuhkan perangkat keras 

(hardware) dan perangkat lunak (software)  dengan spesifikasi tertentu. 

 

4.1.2 Perangkat Keras (Hardware) 

Implementasi dari perangkat keras (hardware) yang digunakan dalam 

pembangunan program aplikasi Perancangan Sistem Informasi Geografis 

Pemetaan Lokasi Objek Wisata Di Daerah Danau Toba Berbasis Android adalah 

dengan menggunakan perangkat keras laptop atau (Personal Computer) PC dan 

menggunakan smartphone dengan spesifikasi yang disebutkan dibawah ini 

a. Laptop/PC: 

1. Processor, Core i3, 2,0GHz 

2. Memory 2 GB 

3. Hardisk 320 GB 

4. VGA Card 1024 MB 

5. Mouse  

6. Keyboard 

7. Kabel USB (Universal Serial Bus) 
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b. Smartphone : 

1. Jaringan CDMA 2000 - 1X EVDO Rev A (3.5G) + GSM.  

2. Processor 1.2 Ghz 

3. RAM (Random Access Memory) 1 GB 

4. ROM (Read Only Memory) 4 GB 

5. Support jaringan internet dan Wi-Fi (Wireless Fidelity) 

6. GPS (Global Positioning System) support 

 

4.1.3 Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak yang digunakan untuk membangun Perancangan Sistem 

Informasi Geografis Pemetaan Lokasi Objek Wisata Di Daerah Danau Toba 

Berbasis Android, dengan petunjuk arah menggunakan GPS (Global Positioning 

System) adalah sebagai berikut :  

1. Android Studio versi 3.2.1 

2. JDK (Java Development Kit) 

3. Google Maps 

4. Web Browser seperti Mozilla Firefox ataupun Google Chrome 

5. Corel Draw dan Photoshop 

6. SQLite DB Browser 

7. Android Minimal API 19 
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4.2 Pengujian Aplikasi dan Pembahasan 

4.2.1 Proses Pemasukan Data 

Proses pemasukan data diambil berdasarkan perancangan basis data yang 

dibuat sebelumnya. Berikut tabel-tabel yang terdapat dalam Perancangan Sistem 

Informasi Geografis Pemetaan Lokasi Objek Wisata Di Daerah Danau Toba 

Berbasis Android: 

1. tabel wisata_dantob 

 

Gambar 4.1 Tabel wisata_dantob 

 

2. tabel galeri_dantob 

 

Gambar 4.2 Tabel galeri_dantob 
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4.2.2 Proses Transaksi Data 

Dalam proses transaksi data ini kita dapat melihat data yang telah kita 

masukkan ke dalam database, dapat dilihat pada proses sebelumnya yaitu proses 

pemasukan data. Data dalam tabel-tabel database diproses menjadi sebuah data 

baru atau informasi yang kakan diberikan ke pada pengguna. Agar proses 

transaksi data lebih jelas, maka penulis menampilkan user interface atau antar 

muka sistem aplikasi yang berjudul “Perancangan Sistem Informasi Geografis 

Pemetaan Lokasi Objek Wisata Di Daerah Danau Toba Berbasis Android”.  

 

4.2.3 Antar Muka Aplikasi 

Pada antar muka aplikasi ini adalah beberapa halaman yang terdapat pada 

aplikasi Perancangan Sistem Informasi Geografis Pemetaan Lokasi Objek Wisata 

Di Daerah Danau Toba Berbasis Android yang mana berupa, Menu Home yang 

terdapat daftar konten yang diinformasikan, terdiri dari Menu Maps, Menu 

Wisata, Menu Galeri, dan Menu About. 

 

4.2.3.1 Icon Launcher 

Icon launcher adalah grafis yang menunjukkan aplikasi kepada pengguna. 

Icon muncul dalam daftar aplikasi yang terpasang pada perangkat dan di layar 

smartphone sebelum aplikasi dibuka. Dan menunjukkan pintasan ke aplikasi Anda 

(misalnya: ikon pintasan kontak yang membuka informasi detail untuk sebuah 

kontak).  Serta membuat kesan pertama untuk aplikasi Anda. 
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Gambar 4.3 Icon Launcher Aplikasi 

 

4.2.3.2 Tampilan Splash Screen  

Tampilan splash screen adalah sebuah tampilan awal dari aplikasi yang 

mana ditampilkan dalam waktu yang singkat dan muncul pada saat sebelum 

memasuki tampilan menu home pada aplikasi. Implementasi tampilan splash 

screen digambarkan sebagai berikut: 
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Gambar 4.4 Tampilan Splash Screen  

 

4.2.3.3 Tampilan Menu Home  

Tampilan menu home adalah sebuah tampilan dari menu home atau menu 

utama pada aplikasi. Pada tampilan ini terdapat 4 buah menu utama yaitu menu 

maps, wisata, gallery, dan about. Implementasi tampilan menu home digambarkan 

sebagai berikut. 
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Gambar 4.5 Tampilan Menu Home 

 

4.2.3.4 Tampilan Menu Maps  

Tampilan Menu Maps adalah sebuah tampilan dari menu maps yang ada 

pada aplikasi. Tampilan menu maps memiliki 3 tab bar, yaitu tab wisata, layanan, 

dan halal. Ketiga tab bar hanya menampilkan sebuah maps dengan ditandai titik 

koordinat dengar gambar marker.  

a. Tab Bar Wisata 

Pada tab bar Wisata akan menampilkan maps marker objek wisata yang 

markernya berwarna pink rose, dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

Ketika kita menekan setiap marker maka akan tampil infowindow marker yang 

berisi nama wisata dan alamat wisata. Dan ketika klik infowindow tersebut, maka 

akan diarahkan ke detail wisata yang dipilih sesuai marker, untuk detail wisata 

dapat dilihat pada gambar 4.5 dibawah ini.  
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Gambar 4.6 Tab Bar Wisata 

 

 

Gambar 4.7 Tab Bar Wisata (Klik Marker) 
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Pada gambar detail wisata di bawah ini, dapat dilihat bahwa wisata yang 

dipilih sesuai marker yaitu Museum Batak Tomok. Pada tampilan ini memberikan 

informasi berupa gambar, nama wisata, alamat wisata, deskripsi wisata, fasilitas 

yang disediakan, dan cara menuju wisata tersebut jika pengunjung tersebut berada 

di luar domestik. 

 

      

Gambar 4.8 Tampilan Detail Wisata 

 

b. Tab Bar Layanan  

Pada tab bar Layanan akan menampilkan maps, dengan 2 konten: yaitu 

marker berwarna ungu menandakan untuk hotel, dan marker berwarna biru 

menandakan untuk SPBU, dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 
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Gambar 4.9 Tab Bar Layanan 

 

      

Gambar 4.10 Tab Bar Layanan (Klik Marker) 
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Ketika kita menekan setiap marker maka akan tampil infowindow marker 

yang berisi nama hotel atau nama SPBU dan ketika klik infowindow pada marker 

hotel, maka akan diarahkan ke booking pemesanan hotel melalui web browser. 

Begitu juga dengan ketika klik infowindow pada marker SPBU, maka diarahkan 

ke maps untuk melihat informasi lebih lanjut.  

 

 

Gambar 4.11 Detail Infowindow Hotel 
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Gambar 4.12 Detail Infowindow SPBU 

 

c. Tab Bar Halal 

Pada tab bar Halal akan menampilkan maps, dengan 2 konten juga, yaitu 

marker berwarna merah menandakan untuk tempat makan halal, dan marker 

berwarna hijau menandakan untuk masjid/mushola, dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini: 
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Gambar 4.13 Tab Bar Halal 

 

      

Gambar 4.14 Tab Bar Halal (Klik Marker) 
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Ketika kita menekan setiap marker maka akan tampil infowindow marker 

yang berisi nama tempat makan halal atau nama masjid/mushola dan ketika klik 

infowindow pada marker tempat makanan halal, maka diarahkan ke Google Maps 

untuk melihat informasi lebih lanjut. Begitu juga dengan ketika klik infowindow 

pada marker masjid/mushola, maka diarahkan ke Google Maps untuk melihat 

informasi lebih lanjut. 

 

 

Gambar 4.15  Detail Infowindow Restoran Halal 
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Gambar 4.16  Detail Infowindow Masjid/Mushola 

 

Pada setiap maps terdapat floating action berwarna pink, yang berguna 

untuk memusatkan ke titik tengah yang sudah ditentukan. Terdapat button 

direction yang akan secara langsung membuka direction Google Maps dari posisi 

sekarang ke tujuan yang sudah dipilih melalui marker, dan ada button Google 

Maps untuk menampilkan objek wisata, hotel, SPBU, tempat makan halal atau 

masjid/mushola tersebut sesuai marker yang kita klik, dan diarahkan langsung ke 

Google Maps. 

 

4.2.3.5 Tampilan Menu Wisata 

Tampilan menu wisata adalah terdiri dari menu pencarian wisata, image 

slider yang terdapat banyak gambar yang tampil dengan cara berganti-gantian 

dengan waktu beberapa detik. Kemuadian list item wisata yang akan memberikan 
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informasi lebih detail pada setiap wisata. Terdapat 10 wisata yang terdaftar dalam 

database, dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 

 

       

Gambar 4.17  Tampilan Menu Wisata 

Pada tampilan menu ini terdapat sistem pencarian wisata pada bagian atas 

tampilan. Ketika kita mencari wisata tomok maka akan ditampilkan button item 

wisata tomok saja. Seperti gambar dibawah ini. 
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Gambar 4.18  Tampilan Menu Wisata(pencarian) 

Berikut tampilan detail wisata tomok, ketika kita mengklik button list item 

wisata tomok yang kita pilih dari seluruh dari isi list item wisata ataupun dari 

menu pencarian yang kita cari. Pada tampilan detail wisata ini terdapat juga maps 

untuk tempat makan halal disekitar wisata tomok, ketika kita klik button marker 

maka akan tampil infowindow berisi nama tempat makan tersebut dan juga 

disertai button direction untuk mengarah ke lokasi tempat makan tersebut. 
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Gambar 4.19 Tampilan Detail Wisata 

 

4.2.3.6 Tampilan Menu Galeri 

Pada tampilan menu galeri ini akan terdapat menu seperti menu wisata, 

terdapat  menu pencarian, menu list item wisata yang mana akan kita lihat gambar 

dan video nya.  
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Gambar 4.20 Tampilan Menu Galeri 

 

Pada saat kita memilih salah wisata makan akan diarahkan ke tampilan 

detail galeri wisata yang kita pilih. Tampilan detail galeri ini akan menyediakan 

informasi berupa beberapa gambar dan satu video dengan pemutar Youtube. Pada 

gambar akan ditampilkan dengan image slider yang artinya beberapa gambar yang 

ada dalam database akan ditampilkan dengan cara berganti-gantian dengan waktu 

yang ditentukan. 
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Gambar 4.21 Tampilan Detail Galeri 

 

4.2.3.7 Tampilan Menu About 

Pada tampilan menu about atau tentang adalah menampilkan tentang data 

diri dari penulis atau perancang aplikasi ini untuk menyusun skripsi yang berjudul 

“Perancangan Sistem Informasi Geografis Pemetaan Lokasi Objek Wisata Di 

Daerah Danau Toba Berbasis Android” dengan tujuan menyelesaikan pendidikan 

sarjana, serta memberikan informasi universitas perancangan, dan copyright 

aplikasi, lebih jelas dapatnya dilihat pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 4.22 Tampilan Menu About 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan aplikasi “Perancangan 

Sistem Informasi Geografis Pemetaan Lokasi Objek Wisata Di Daerah Danau 

Toba Berbasis Android”, serta setelah disesuaikan dengan tujuannya, maka 

diperoleh kesimpulan bahwa perancangan sistem informasi geografis pemetaan 

lokasi objek wisata di daerah danau toba berbasis android yang 

diimplementasikan ke dalam suatu aplikasi SIG Danau Toba ini menghasilkan 

kesimpulan sebagaimana berikut ini:  

a. Sistem informasi geografis pemetaan lokasi objek wisata di daerah danau 

toba hanya dapat diakses secara online dengan mudah menggunakan 

smartphone yang berbasis android . 

b. Aplikasi ini sudah dapat menampilkan atau memetakan lokasi objek 

wisata, hotel dan penginapan, SPBU, tempat makan halal, masjid atau 

mushola yang berada di daerah Danau Toba, serta tempat makan yang 

halal di sekitar objek wisata. Sehingga pengguna dapat dengan mudah 

memperoleh informasi yang diinginkan. 

c. Aplikasi SIG Danau Toba ini sudah dapat memberikan rute objek wisata, 

hotel dan penginapan, SPBU, tempat makan halal, masjid atau mushola 

yang berada di daerah Danau Toba beserta informasi detail pendukungnya 

berupa deskripsi, gambar dan video. 
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5.2 Saran  

Aplikasi SIG Danau Toba ini masih jauh dari sempurna dan masih banyak 

kekurangan. Oleh karena itu perlu dilakukan pengembangan dan penyempurnaan 

lebih lanjut seiring dengan perkembangan teknologi pemetaan yang semakin pesat 

ini. Adapun saran agar aplikasi ini bisa berfungsi dengan lebih optimal 

sebagaimana berikut ini: 

1. Aplikasi dapat dilengkapi dengan fitur pencarian wisata di tab bar pada menu 

maps, agar lebih mudah dalam mendapatkan informasi wisata, hotel dan 

penginapan, SPBU, restoran, masjid atau mushola dan tempat makan halal 

yang berada di daerah Danau Toba. 

2. Aplikasi ini dapat mendeteksi secara otomatis hotel, SPBU, tempat makan 

halal, masjid/mushola yang terdekat di suatu objek wisata yang diinginkan. 

3. Aplikasi diharapkan dapat dikembangkan sehingga kompatibel pada platform 

selain Android, seperti IOS (iPhone Operating System). 
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