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ABSTRAK 

ANDI HAKIM NASUTION 

Perancangan Aplikasi Pemesanan Tiket Wisata Online Berbasis Android 

Menggunakan Firebase 

2019 

Memasuki musim liburan maupun akhir pekan biasanya setiap orang akan 

mengisinya dengan pergi berlibur ke tempat-tempat yang menyenangkan, bisa pergi 

ke tempat wisata baik yang berada di dalam kota, ataupun diluar kota. Sebelum 

pergi berlibur, telebih dahulu harus merencanakan tempat yang akan dikunjungi 

nantinya. Setiap orang akan mencari-cari informasi mengenai tempat wisata yang 

cocok untuk dirinya atau keluarga dari berbagai sumber. Salah satu sumber yang 

sangat mudah digunakan saat ini ialah internet, masyarakat dapat dengan mudah 

mencari tujuan wisata dengan bantuan mesin pencari. Setelah mendapatkan tujuan 

wisata selanjutnya masyarakat akan pergi sendiri menggunakan kendaraan pribadi, 

ataupun mencari jasa penyedia layanan pergi ke tempat tersebut. Dengan pemanfaat 

teknologi informasi, terdapat berbagai kemudahan di dalam kehidupan masyarakat, 

salah satunya ialah dalam pemesanan tiket wisata tidak diperlukannya lagi antri 

berlama-lama di loket pemesanan tiket, atau pergi jauh ke tempat penyedia layanan 

wisata. Dengan memanfaatkan perangkat android yang tersedia saat ini, pengguna 

bisa langsung melihat informasi wisata yang akan dituju, dan langsung membeli 

tiket wisata, sehingga terjadinya efisiensi waktu dan tenaga sebelum pergi berlibur 

ke tempat yang diinginkan. Aplikasi pemesanan tiket wisata yang terintegrasi 

dengan database, memudahkan pengguna dalam melihat informasi yang realtime, 

serta fasilitas apa saja yang akan didapatkan ketika membeli tiket tersebut. 

 

Kata Kunci: Android, Tiket Wisata Online, database
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi yang begitu memberikan banyak 

pengaruh dan perubahan dalam kehidupan manusia, mulai dari cara berfikir sampai 

perilaku manusia saat ini. Melihat kondisi yang ada pada saat ini dilingkungan 

masyarakat ketika ingin pergi liburan ke salah satu atau beberapa tempat wisata 

memiliki kesulitan dalam membeli tiket wisata, menghabiskan banyak waktu untuk 

pergi membeli tiket wisata ke suatu tempat, membuang tenaga yang tidak sedikit, 

dan biaya yang dikeluarkan untuk sekedar membeli tiket untuk berlibur. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut telah dilakukan penelitian oleh 

(Hidayah N, et.al, 2010), pada jurnal “Sistem Informasi Pemesanan Tiket Pesawat 

Berbasis Web pada Bana Tour”  yang menyatakan bahwa dalam proses pemesanan 

tiket pesawat masih secara manual melalui telepon yang dapat menimbulkan resiko 

terjadinya kesalahan terutama pada pencatatan nama dan nomor identitas 

pelanggan, dimana pada proses pemesanan tiket pesawat seorang ticketing akan 

mencatat nama pelanggan yang melakukan pemesanan tiket pesawat sesuai dengan 

data yang tertera pada identitas diri pelanggan seperti KTP, bagian ticketing ini 

menuliskan data pelanggan kepada sebuah buku yang membuat data-data jika sudah 

banyak akan menjadi menumpuk dan sulit dicari. 
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Dengan terus berkembangnya teknologi informasi, web menjadi alat bantu 

yang tidak hanya mampu menyediakan informasi, namun juga mampu untuk mengolah 

informasi. Proses pengolahan informasi dengan memanfaatkan teknologi web 

menyebabkan terjadinya media informasi yang dinamis. Sehingga untuk melihat 

jadwal tiket pesawat, tujuan, dan harga tiket dibuatlah sistem informasi pemesanan 

tiket pesawat berbasis web pada Bana Tour (PT. Wali Angkasamitra Utama), yang 

dapat mempermudah pelanggan dalam membeli tiket. (Hidayah N, et.al, 2010) 

Melihat penyelesaian masalah pemesanan tiket diatas, maka dapat dilihat 

bahwa untuk melakukan pemesanan tiket harus menggunakan web browser terlebih 

dahulu dengan mengetikkan alamat situs pemesanan tiket, dan oleh karena itu peneliti 

mengembangkan lagi aplikasi untuk pemesanan tiket yang lebih efisien tanpa 

menggunakannya web browser, sehingga pemesanan tiket bisa menjadi lebih mudah. 

Dilihat dari latar belakang yang telah diuraikan diatas maka penulis mengangkat judul 

Skripsi “Perancangan Aplikasi Pemesanan Tiket Wisata Online Berbasis Android 

Menggunakan Firebase”. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Dalam kesempatan ini penulis akan memberikan rumusan masalah dalam 

pembuatan tiket wisata sebagai berikut. 

1. Bagaimana merancang aplikasi untuk pemesanan tiket wisata online pada 

Platform Android. 
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2. Bagaimana aplikasi pemesanan tiket wisata memudahkan penggunanya dengan 

mengedepankan user interface dan user experience, dan dapat melihat 

pembelian informasi tiket dengan mudah. 

 

1.3 Batasan Masalah 

1. Aplikasi pemesanan tiket wisata ini hanya dapat dijalankan mulai dari Android 

5.0 (Lolipop) keatas. 

2. Menggunakan Android Studio untuk membangun sistem dan memprogram 

aplikasi android, juga menggunakan Adobe XD untuk merancang User 

Interfaces aplikasi Android yang dibuat. 

3. Informasi hanya dapat di perbaharui oleh administrator atau pengembang 

aplikasi di database sehingga konsumen bisa mendapatkan informasi tiket 

wisata terbaru. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Untuk merancang aplikasi mobile Pemesanan Tiket Wisata menggunakan 

Android Studio. 

2. Untuk membangun aplikasi yang dapat dilihat secara update ke konsumen. 

3. Untuk membangun aplikasi yang dapat diakses 24 jam oleh konsumen. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat bagi peneliti ialah menerapkan ilmu yang telah didapatkan selama 

masa perkuliahan dan sebagai pengembangan diri peneliti dalam pemrograman 

android. 

2. Manfaat bagi Universitas, aplikasi ini dapat diterapkan dilingkungan kampus 

dan sebagai pembelajaran bagi mahasiswa yang akan datang, serta 

meningkatkan kualitas perguruan tinggi. 

3. Manfaat bagi masyarakat, dalam pemesanan tiket untuk berwisata menjadi 

lebih mudah dan efisien, hanya dengan menggunakan perangkat android yang 

dimiliki 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Sistem Operasi 

Sistem operasi adalah salah satu bagian penting dalam sistem komputer. 

Seluruh perangkat keras komputer dikelola oleh sistem operasi, seperti processor, 

memori, media penyimpanan, pernagkat I/O, dll. Sehingga sistem operasi menjadi 

penghubung perangkat keras dengan perangkat lunak. (Umar, 2015) 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Alur Kerja Sistem Operasi 

 

2.2 Android 

Android merupakan sistem operasi yang dirancang khusus untuk perangkat 

mobile, sistem operasi ini dibuat secara open source yang dapat dikembangkan oleh 

siapapun. Dan hingga sekarang secara resmi Google mengembangkan sistem operasi 

android ini, setelah resmi dibeli dari Android Inc, dan untuk pengembangannya 

dibentuklah   Open   Handset  Alliance.  (Sunaryo, et.al, 2013)

Pengguna 

(User) 
Sistem Operasi 

Perangkat Keras 

(Hardware) 
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2.3 Android SDK (Software Development Kit) 

Salah satu tools pendukung agar dapat menjalankan Android SDK (Software 

Development Kit) ialah API (Application Programming Android). Untuk dapat 

membuat aplikasi android diperlukannya Bahasa pemrograman Java, dan Kotlin. 

Kotlin sendiri Bahasa pemrograman yang resmi diumumkan oleh google pada tahun 

2011 sebagai alternatif Bahasa pemrograman, dan kotlin dirancang untuk 

mempermudah programmer dalam menulis program. (Nicky, 2016) 

Didalam Android SDK terdapat libraries, perangkat virtual, debugger. Android 

mencakup perangkat pengembang, kode sampel dengan sumber proyek android, 

emulator dan perpustakaan yang perlukan untuk membangun aplikasi Android. 

Android yang berjalan di bahasa pemrograman java dan berjalan di Dalvik, serta mesin 

virtual yang dirancang khusus untuk penggunaan embedded yang berjalan diatas kernel 

Linux. (Maiyana, 2018) 

 Dalam pengembangan Android, terdapat berbagai fitur yang harus dimiliki agar 

proses pembuatan aplikasi dapat berjalan dengan baik: 

a. Dukungan Grafis 2D dan 3D melalui libraries sehingga dapat berjalan optimal 

dan berdasarkan spesifikasi OpenGL ES 1.0 

b. Perangkat Mobile yang dioptimalkan oleh Dalvik Virtual Machine (DVM) 

c. Perubahan komponen dan reusable yang dapat mendukung proses 

pengembangannya 

d. Menggunakan database SQLite sebagai media penyimpanannya 
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e. Didukung oleh Kamera, GPS, dan Kompas untuk mempermudah proses jalnnya 

aplikasi 

f. Browser yang terintegrasi berdasarkan Engine Open Source Webkit. 

Lingkungan pengembangan Android yang lengkap dan kaya termasuk 

perangkat emulator, tools untuk debugging, profil dan kinerja memori serta plugins 

untuk IDE Android Studio. (Nicky, 2016) 

 

2.4 Android Studio 

Untuk melakukan pengembangan terhadap aplikasi android, diperlukannya IDE 

(Integrated Development Environment), IDE yang sangat popular dalam 

pengembangan aplikasi android saat ini ialah Android Studio, yang langsung 

dikembangkan oleh Google sendiri menggunakan Bahasa pemrograman Java dan 

Kotlin. Pertama kali diluncurkan pada ajang Google IO pada 16 Mei 2013, dan secara 

resmi menggantikan eclipse dalam pengembangan aplikasi android. 
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Gambar 2.2 Halaman Utama Android Studio 

 

Android Studio dikembangkan sangat menyerupai dengan clipse berdasarkan 

IntelliJ IDEA lengkap dengan ADT (Android Development Tools) agar pengembang 

lebih mudah dalam mengoperasikannya: 

a. Menggunakan tampilan GUI (Graphic User Interface) agar dapat lebih mudah 

dijalankan. 

b. Menggunkan Pembenahan menangai bug dan Refactory agar lebih mudah dan 

cepat. 

c. Untuk keamanannya didukung oleh App-signing dan proguard. 

d. Menggunakan gradle build dalam proses pembuatan project 

e. Pada setiap aplikasi yang dikembangkan sistem cloud didukung oleh Google 

Cloud Platform di dalam database firebase. 
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f. Dalam mengukur kecepatan, kompetebelitas, dan memantau aplikasi 

digunakan tools yang disebut Lint. 

 

2.4.1 Activity 

Activity berguna untuk memberikan tampilan kepada pengguna, activity berisi 

informasi yang dapat dilihat oleh pengguna, serta pengguna dapat berinteraksi 

didalamnya. Terdapat beberapa fungsi di dalam sebuah activity seperti button, label, 

layout dan lainnya. Setiap interaksi yang dilakukan pengguna di dalam activity, maka 

prosesnya akan dilanjutkan dalam pemrograman java, yang nantinya akan diteruskan 

menuju activity lain atau activity tersebut berakhir. (Huda, 2011) 

 

 

Gambar 2.3 Activity 
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Gambar 2.4 Activity.xml 

a. Siklus Activity 

Status activity dapat berjalan di dalam dua status, dan pengembang tidak dapat 

mengontrol semua status tersebut karena telah ditangani sistem seutuhnya. Kita 

hanya dapat menerima pesan melalui method onXX(). Dan setiap statusnya 

dapat dilihat berikut ini: 

 

Tabel 2.1 Siklus Activity 

onPause() 

Sangat cocok untuk menaruk 

algoritma menyimpan. Dan aplikasi 
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yang dijalankan akan dikembalikan 

kepada halaman sebelumnya dan 

biasanya dikarenakan ada activity 

baru yang dijalankan. 

onStop() 

Ketika aplikasi berjalan di 

background dengan waktu yang 

cukup lama 

onDestroy() 

Saat aplikasi benar-benar berhenti 

maka perintah ini dijalankan 

onCreate(Bundle) 

Menggunakan deklarasi variable 

atau dengan membuat user 

interface, dan biasa pada saat 

aplikasi pertama kali dijalankan 

onStart() 

Activity yang ditampilkan ke 

pengguna dengan mengindikasinya 

terlebih dahulu 

onRestart() 

Setelah status berhenti, activity 

kembali menampilkan user 

interface kepada pengguna. 
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onResume() 

Sangat cocok meletakkan animasi 

disini karena aplikasi mulai 

berinteraksi dengan pengguna 

onRestoreInstanceState (Bundle) 

Saat activity kembali 

menginisialisasi dari status activity 

sebelumnya.yang kemudian 

disimpan. 

onSaveInstanceState(Bundle) 

Setiap status disimpan dengan 

mengijinkan method ini. 

 

2.4.2 Intens 

Intens merupakan sebuah action yang digambarkan secara terperinci seperti 

bagaimana mengambil sebuah gambar pada activity ataupun database. 

2.4.3 Service 

Service tidak memliki user interface, namun berjalan di belakang layar. 

Misalnya pemutar musik, sebuah activity digunakan untuk memilih lagu kemudian 

dijalankan. Agar pemutar musik bisa berjalan dibelakang aplikasi lain maka harus 

menggunakan service. 

2.4.4 Resource 

Untuk menyimpan file-file yang tidak berbentuk kode seperti gambar, icon, 

audio, video maka diperlukannya resource. Format gambar JPG dan PNG disimpan ke 
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dalam folder res/drawable, dan icon aplikasi di simpan dalam folder res/drawable-ldpi 

dan video ataupun audio disimpan dalam folder res/raw. Dan untuk membuat sebuah 

user interface maka dibuatlah file xml yang berada di folder res/layout. (Huda, 2011) 

 

 

Gambar 2.5 Resource 

 

2.4.5 Gradle 

Gradle merupakan salah satu fitur yang disediakan oleh android studio, dan 

gradle merupakan sebuah fitur build animation. Seorang programmer dapat terbantu 

dengan mudah dengan adanya fitur gradle ini, Gradle ini berisi libraries yang sangat 

mudah. Dimana dalam file gradle ini mempunyai pengaturan versi compile yang 

digunakan. (Android Developer Fundamentals, 2016) 
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Gambar 2.6 Gradle Scripts 

 

2.4.6 Debugger 

Untuk memperbaiki atau menemukan suatu kesalahan pada kode program 

diperlukannya debugger, yang diperika oleh debugger ini ialah perilaku aplikasi yang 

salah, aplikasi yang menggunakan memori terlalu banyak sehingga menyebabkan 

terjadinya crash terhadap aplikasi. Dan berikut berbagai alasan terjadi sebuah bug 

dalam pembuatan aplikasi android. 

a. Proses desain dan penerapan aplikasi yang salah 

b. Kerangka kerja android yang memiliki batasan 

c. Bug pada perangkat 

d. Tidak menggunakan tata cara sebagaimana seharusnya aplikasi berjalan dan 

persyartan yang dibuat agar aplikasi berjalan optimal. 
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Gambar 2.7 Debugger 

 

2.4.7 Libraries 

Libraries pada android studio berfungsi untuk sebagai alat bantu developer 

dalam pengembangan aplikasi, yang menyertakan sebuah fitur yang dapat di unduh 

melalui gradle dan dengan mudah menjalankan fungsinya. Libraries merupakan tools 

dari android SDK yang membuat fungsinya sangat dibutuhkan dalam pengembangan 

aplikasi android. 



16 
 

 
 

 

Gambar 2.8 Libraries 

 

2.4.8 Recycler View 

Recylcer View berfungsi untuk membuat daftar item pada tingkat yang lebih 

lanjut, dan bisa memiliki kumpulan banyak data didalamnya. Kumpulan data yang 

digunakan dapat berubah-ubah sesuai dengan interaksi pengguna dalam menggunakan 

aplikasi. Recycler View ini dapat meminimalisir tampilan dan dapat menampilkan 

banyak data secara bergantian, sehingga sangat efektif dalam membuat activity. 

Dalam menampilkan data pada Recycler View diperlukannya beberapa bagian 

sebagai berikut: 
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1. Pengelola Layout. Merancang tampilan untuk penyusunan komponen yang 

nantinya akan ditampilkan, layout yang digunakan beragam bisa linear layout, 

constraint layout, tergantung kebutuhan. 

2. Data. Yang nantinya akan ditampilkan di recycler view sesuai dengan layout 

yang telah di desain, data nya bisa dari mana saja, bisa secara lokal ataupun 

diambil data database. 

3. View Holder. Berisi tampilan menampilkan informasi untuk satu item dari 

layout item, dan berfungsi memperluas kelas View Holder. 

4. Adapter. Berfungsi untuk menyiapkan data dan menampilkan data ke dalam 

View Holder, sehingga jika terjadi perubahan data maka adapter akan 

memperbaharui tampilan item, dan adapter bertugas untuk menghubungkan 

data dengan Recycler View. (Android Developer Fundamentals, 2016) 

 

2.5 Java 

Java merupakan Bahasa pemrograman yang dapat berjalan di berbagai 

platform, baik komputer ataupun perangkat mobile. Aplikasi yang dibuat menggunakan 

Bahasa pemrograman ini biasa di kompilasi ke dalam bytecode sehingga dapat 

dijalankan di berbagai JVM (Java Virtual Machine). Bahasa pemrograman java dibuat 

bersifat umum/non-spesifik, dan didesain untuk memanfaatkan seminimal mungkin 

ketergantungan penerapannya seminimal mungkin. (Poerwanta, 2013) 
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Gambar 2.9 Java 

 

2.5.1 JDK (Java Development Kit) 

Java adalah Bahasa pemrograman yang pertama kali diperkenal pada tahun 

1990 oleh Sun Microsystems, dan menurut sun java ialah nama untuk sekumpulan 

teknologi untuk membuat dan menjalankan perangkat lunak pada lingkungan jaringan 

ataupun komputer yang berdiri sendiri. Kompiler dan interpreter dibutuhkan dalam 

pemrograman java yang berbentuk Java Development Kit (JDK). Sebelum melakukan 

instalasi android SDK, diperlukannya penginstalan JDK terlebih dahulu, agar dapat 

mengkompile aplikasi android yang dirancang. (Nicky, 2016). 
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2.6 IDE (Integreted Development Environment) 

Integreted Development Environment adalah aplikasi pengembang perangkat 

lunak fungsi-fungsi terintegrasi yang dibutuhkan untuk mebangun sebuah perangkat 

lunak seperti code editor, debugger, compiler, dan sebagainya. (Maiyana, 2018) 

 

2.7 XML (Extensible Markup Language) 

XML merupakan sebuah teknologi lintas flatform, dan tools untuk melakukan 

transmisi informasi. XML bukanlah pustakan ataupun program, tetapi merupakan 

teknologi dan sebuah standar yang memiliki berbagai aturan tertentu. Dan jika 

diartikan secara sederhana XML adalah sebuah file teks yang berisi berbagai tag yang 

di definisikan sendiri oleh pembuat dokumen XML tersebut. XML bukanlah hal yang 

baru, dan bukan pula sebagai pengganti HTML. XML ditujuan untuk focus pada data, 

dan HTML ditujukan untuk cara menampilkan data. (Deny S. W & Fitri N. H., 2018). 

 

2.8 JSON (Java Script Object Nonation) 

JSON (Java Script Ohject Nonation) adalah format pertukuran data yang 

mudah dibaca oleh manusia, dan ringan, serta mudah diterjemahkan dan dibuat 

(generate) oleh komputer. Format ini dibuat berdasarkan bagian dari Bahasa 

Pemprograman JavaScript, Standar ECMA-262 Edisi ke-3 - Desember 1999. JSON 

merupakan format teks yang tidak bergantung pada bahasa pemprograman apapun 

karena menggunakan gaya bahasa yang umum digunakan oleh programmer keluarga 

C termasuk C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python dll. Oleh karena sifat-sifat 
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tersebut, menjadikan JSON ideal sebagai bahasa pertukaran data [JSON]. (Juansyah, 

2015) 

Struktur JSON terdiri dari dua struktur, yaitu: 

b. Kumpulan pasangan nama/nilai. Pada beberapa bahasa, hal ini dinyatakan 

sebagai objek (object), rekaman (record), struktur (struct), kamus (dictionary), 

tabel hash (hash table), daftar berkunci (keyed list), atau associative array. 

c. Daftar nilai terurutkan (an ordered list of values). Pada kebanyakan bahasa, hal 

ini dinyatakan sebagai larik (array), vektor (vector), daftar (list), atau urutan 

(sequence). (Juansyah, 2015). 

 

2.9 Android Virtual Device (AVD) 

Android Virtual Device merupakan emulator yang dijalankan ketika 

pengembang aplikasi android ingin menjalankan aplikasi yang dibuat. AVD ini 

selanjutnya digunakan sebagai tempat untuk melakukan uji coba dan menjalankan 

aplikasi Android tanpa harus menggunakan perangkat Android yang sebenarnya. 

Sebelum menjalankan AVD pengembang memilih perangkat apa yang cocok untuk 

diuji coba, misalnya emulator akan menjalankan perangkat nexus 7 dengan resolusi 

layar juga sesuai dengan perangkat aslinya, dan AVD bisa dibuat sebanyak yang 

dibutuhkan. (Maiyana, 2018) 
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Gambar 2.10 Android Virtual Device (AVD) 

 

2.10 Database 

Database atau biasa disebut Basis Data merupakan sekumpulan data yang 

saling berhubungan. Dan data biasa berbentuk dalam table-tabel yang saling 

berhubungan satu sama lainnya, dengan menggunakan field/kolom pada tiap table yang 

ada. (Prayitno & Safitri, 2015). 
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2.11 Firebase 

Firebase adalah API yang disediakan oleh Google untuk penyimpanan dan 

penyelarasanan data ke dalam aplikasi mobile seperi Android, iOS, atau web. Salah 

satu fasilitas yang disediakan oleh Firebase iaalah realtime database yang menyimpan 

data ke database dan mengambil data darinya sengat cepat tetapi Firebase bukan hanya 

realtime database, lebih jauh dari itu. Firebase memiliki banyak fitur seperti 

autentikasi, database, storage, hosting, pemberitahuan dan lain-lainnya. (Payara R & 

Tanone R, 2018) 

 

 

Gambar 2.11 Firebase Database 

 

2.11.1 Firebase Realtime Database 

Firebase Realtime Database merupakan cloud database. Data disimpan dalam 

format JSO (“Penerapan Firebase Realtime Database Pada Prototype Aplikasi 

Pemesanan Makanan Berbasis Android,” 2018) N dan di sinkronkan secara realtime 
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terhadap klien yang terhubung ke database. Ketika ingin membuat aplikasi hybrid 

lintas flatform, seperti IOS dan Android maka semua klien akan berbagi satu instance 

Realtime Database dan Secara otomatis melakukan pembaruan data tertentu dari 

database. Firebase Realtime Database adalah basis data NoSQL berbeda dengan basis 

data relasional lainnya karena memiliki optimalisasi dan fungsional berbeda. Membuat 

database firebase database dapat import file JSON dan di export kemudian di coding 

melalui text editor, atau bisa langsung melalui halaman konsol Realtime Database 

secara manual. (Ilhami, 2017) 

 

2.11.2 Firebase Storage 

Firebase Storage digunakan untuk menyimpan file berupa gambar, audio, dan 

video. Dengan adanya Firebase Storage mempermudah developer android dalam 

menyimpan file gambar, audio, dan video ke database untuk aplikasi yang dibuat.  

 

Gambar 2.12 Firebase Storage 
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Dan berikut beberapa kelebihan utama dari Firebase Storage adalah sebagai 

berikut: 

a. Strong 

Firebase Storage dapat melakukan unggahan dan unduhan pada semua kualitas 

jaringan internet. Ia dapat berhenti atau melanjutkan, sehingga menghemat 

bandwith dan waktu pengguna. 

b. Secure 

Firebase Storage terintegrasi dengan Firebase Authentication untuk 

menyediakan autentikasi yang mudah dan intutiatif untuk pengembang. Model 

keamanan dapat diatur berdasarkan nama file, ukuran, metadata dan tipe 

kontennya. 

c. Scalable 

Firebase Storage didukung oleh Google Cloud Storage hingga skala petabyte. 

Ini yang terpenting, karena ketika aplikasi yang dari prototype kemudian 

berkembang viral dengan jutaan pengguna. (Ilhami, 2017) 

 

2.11.3 Firebase Authentication 

Dibutuhkannya autentikasi untuk mengetahui indentitas pengguna yang 

dibutuhkan untuk sebagian aplikasi. Dengan mengetahui identitas pengguna 

memungkinkan  aplikasi untuk secara aman menyimpan data di cloud dan 

memberikan pengalaman pribadi yang sama di semua perangkat pengguna. Firebase 

menyediakan layanan backend, SDK yang mudah digunakan dan pustaka siap pakai 
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untuk mengautentikasi pengguna ke aplikasi. Autentikasi yang didukung Firebase saat 

ini ialah menggunakan sandi, social media populer seperti Google, Twitter, Facebook, 

dan lainnya. (Ilhami, 2017) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3. 1 Tahapan Penelitian 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
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Dengan demikian sedikit penjelasan tentang alur tahapan penelitian workflow 

diatas proses pembuatan program: 

a. Studi Literatur 

Dimana studi literatur untuk mencari beberapa teori yang dapat digunakan 

maka dengan teori ini bisa dipahami dan dipratekkan untuk sebagai proses 

penerapannya.  

b. Identifikasi Masalah 

Melakukan identifikasi masalah untuk mencari solusi terhadap masalah 

tersebut, sehingga masalah dapat terselesaikan dengan baik. 

c. Penentuan Tujuan 

Setelah menemukan masalah yang sedang terjadi maka tujuan utamanya adalah 

membuat solusi dalam bidang teknologi informasi dengan sistem apa yang 

cocok untuk permasalahan yang ada, sehingga masalah dapat terselesaikan 

dengan baik. 

d. Pengumpulan Data 

Dimana pengumpulan data untuk mengambil beberapa teori-teori yang ada 

dan mengobservasi permasalahan yang ada yang kemudian untuk diangkat 

kedalam sistem dan kebutuhan perangkat untuk mencapai suatu proses tujuan 

yang diinginkan. 

e. Analisa Sistem Berjalan 

Dimana dengan menganalisa sistem berjalan berarti proses sistem seperti apa 

nantinya yang akan digunakan, mulai dari proses pembuatan username dan 
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password, kemudian login ke database sehingga dapat masuk ke halaman 

utama aplikasi. Tidak hanya itu user juga bisa melakukan transaksi pada 

aplikasi dan melakukan edit profile untuk kebutuhan data pengguna. 

f. Analisa Kebutuhan Sistem 

Dimana dengan menganalisa apa saja yang dibutuhkan untuk dijalankan pada 

sistem yang akan digunakan, seperti kebutuhan perangkat lunak, database, dan 

kebutuhan design tampilan yang digunakan nantinya, dan juga pengalaman 

yang baik bagi user saat penggunaan sistem. 

g. Perancangan Basis Data 

Dimana Basis data untuk penyimpanan data pengguna, gambar, usernme dan 

password, sehingga diperlukannya perancangan table-tabel data pengguna, dan 

kapasitas storage yang dibutuhkan pada sistem. 

h. Analisa Kebutuhan Perangkat 

Dimana Analisa kebutuhan perangkat ini merupakan kelengkapan dari proses 

pembuatan program, maka dari kebutuhan perangkat yang digunakan dalam 

membangun sistem tersebut, seperti perangkat keras dan perangkat lunaknya. 

i. Desain Sistem 

Dimana Sistem dibuat dan di desain semudah dan seramah mungkin terhadap 

pengguna, dengan mengutamakan pengalaman pengguna yang baik dan tata 

letak tombol dan gambar yang baik sehingga membuat pengguna dengan 

mudah menjalankan aplikasinya. 
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j. Pembuatan Sistem 

Dimana desain sistem yaitu sebagai membuat gambaran dan alur konsep yang 

ingin diterapkan dari beberapa elemen terpisah dan disatukan maka hasil 

tersebut tercapai. 

k. Implementasi 

Dimana impelementasi tersebut diterapkan dari hasil program yang dicapai. 

 

3. 2 Metode Pengumpulan Data 

Adapun proses yang dilalui penulis dalam pengumpulan data guna membantu 

dalam penulisan ini, yaitu: 

a. Penelitian Kepustakaan 

Penulis mencari buku teori penelitian di perpustakaan, tempat penjualan buku-

buku gramedia, serta jurnal-jurnal resmi dari internet untuk mencari informasi 

tentang teori judul skripsi. Lebih tepatnya agar ketika mengangkat suatu teori 

tidak terkendala pada penelitian, maka peneliti telah melakukan observasi 

terhadap teori-teori yang digunakan dan penulis menemukan tujuan dari 

observasi, dengan ini penulis mengambil teori dari berbagai jurnal untuk 

membantu perancangan sistem yang digunakan. 

b. Wawancara 

Setelah melaksanakan observasi maka penulis akan mewawancarai beberapa 

mahasiswa ataupun masyarakat sekitar mengenai apa saja seharusnya yang 

akan dimuat dalam aplikasi yang nantinya akan dirancang, berupa tampilannya, 
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tempat wisata apa yang cocok untuk diinputkan ke dalam database dan aplikasi, 

menunya sebaiknya bagaimana, dengan melibatkan beberapa mahasiswa dan 

masyarakat berarti dapat meningkatkan pengalaman pengguna dalam aplikasi 

tersebut.  

c. Kuisioner 

Penulis membuat kuisioner untuk beberapa pengguna mengenai pengalaman 

pengguna dalam menggunakan aplikasi yang telah dibuat berupa user interface 

dan user experience aplikasi. Kuisioner berupa beberapa pertanyaan mengenai 

aplikasi yang telah dibuat. Oleh karena itu penulis dapat memahami kekurangan 

pada aplikasi tersebut, sehingga penulis dapat menambahkan kekurangan dari 

programnya. Kuesioner pun penting untuk sistem metode pengumpulan data 

karana kuesioner ini dapat memberi pemahaman dari kelemahan dan 

kekurangan program yang di buat penulis tersebut. 

 

3. 3 Analisis Sistem Berjalan 

Sistem yang dirancang saat ini adalah Aplikasi Pemesanan Tiket Wisata, 

dimana semua informasi yang berkaitan dengan wisata tersimpan didalam database. 

Sehingga setiap pengguna dapat mengakses informasi dan pembelian tiket dapat 

diakses dengan cepat tanpa harus bersusah payah antri di tempat pembelian tiket. 

Adapun Flow of Document Sistem berjalan pada aplikasi ini adalah sebagai 

berikut: 
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Gambar 3.2 Flow of Document Sistem Berjalan 

 

Dengan ini sedikit penjelasan pada gambar Flow of Document Sistem 

Berlajalan diatas sebagai berikut: 

1. Memulai aplikasi pemesanan tiket wisata. 

2. Membuat akun user baru untuk dapat menggunakan aplikasi. 

3. Maka proses menyimpan data pengguna ke database. 

4. Login menggunakan akun yang telah dibuat sebelumnya. 

5. Proses mencari username dan password pengguna yang telah didaftarkan di 

database. 

6. Berada di Halaman Dashboard. 
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3.3.1 Kebutuhan Sistem 

Dalam perancangan Aplikasi Android ini, penulis membutuhkan perangkat 

untuk membantu sistem berjalan diantaranya yaitu: 

1. Sistem Operasi Linux 

Dimana Sistem Operasi Linux dibutuhkan untuk sebagai awalan menjalankan 

software programming, dan text editor. Penulis memilih sistem operasi ini 

karena keterbatasan hardware laptop yang dimiliki, dengan menggunakan 

sistem operasi linux software programming menjadi lebih lancer ketika 

dijalankan. 

2. Software Android Studio 

Software ini dibutuhkan untuk membangun aplikasi android, dimana 

didalamnya telah terdapat tools pendukung yang sangat lengkap sehingga 

mempermudah menulis kode program bagi penulis. 

3. Software Adobe XD 

Untuk membuat tampilan pengguna, diperlukannya desain tampilan yang baik 

dan menarik ketika digunakan, sehingga diperlukannya software desain seperti 

Adobe XD. 

4. Perangkat Android 

Untuk menguji coba aplikasi yang telah dibuat, diperlukannya perangkat 

android yang sesungguhnya, sehingga aplikasi dapat di uji kestabilannya dan 

efisiensinya. 
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3. 4 Rancangan Penelitian 

Rancangan penelitian diperlukan agar terciptanya sistem yang diperlukan oleh 

pasar dan berjalan lebih efisien serta menciptakan pengalaman yang baik 

terhadap pengguna, dan berikut ini rancangan yang diterapkan pada sistem. 

3.4.1 Analisis Sistem Usulan 

Dimana sistem ini digunakan untuk membeli tiket melalui perangkat mobile 

yang digunakan oleh pengguna, dan berikut gambar ini dapat menjelaskan proses 

pemesanan tiket sebagai berikut: 

 

Gambar 3.3 Flow of Document Sistem Usulan 

 

Berikut ini penjelasan analisis Flow of Document sistem berjalan dari gambar 

diatas sebagai berikut: 
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1. Membuka Aplikasi. 

2. Membuat data pengguna baru berupa username, password, email, nama, dan 

bio. 

3. Masuk menggunakan username dan password yang telah dibuat. 

4. Berada dihalaman dashboard, yang berisi daftar tiket, foto profile, dan jumlah 

saldo yang dimiliki. 

5. Memilih tempat wisata yang akan dituju. 

6. Melihat informasi berupa jadwal keberangkatan, harga tiket, ketentuan apa saja 

yang berlaku. 

7. Membayar tiket yang ingin dibeli, setelah dilakukan pembayaran maka saldo 

akan terpotong secara otomatis. 

8. E-tiket berhasil di beli, dan e-tiket akan muncul dihalam profile pada menu My 

Tikets. 

 

3.4.4 Rancangan Secara Global 

a. Use Case Diagram 

Use Case merupakan permodelan untuk kelakuan sistem informasi yang akan 

dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor 

terhadap sistem yang akan dibuat. Secara garis besar, use case digunakan untuk 

mengetahui fungsi apa saja yang digunakan didalam sebuah sistem dan siapa saja 

yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. (Heriyanto Y, 2018). 
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Gambar 3.4 Use Case Diagram Sistem Aplikasi Pemesanan Tiket Wisata 

 

Gambar diatas merupakan Use Case Diagram Aplikasi Pemesanan Tiket 

Wisata, dimana tahap awal dari penggunaan aplikasi adalah membuat username, 

password, dan data-data pengguna seperti nama, email, biografi, serta foto 

pengguna. Setelah melakukan pendaftaran, pengguna dapat masuk menggunakan 

username dan password yang telah dibuat, setelah login berhasil maka akan menuju 

ke halaman dashboard. 

Pada halaman dashboard pengguna dapat memilih tujuan wisata, tersedia 

beberapa wisata yang ditawarkan pada aplikasi. Setelah memilih wisata, selanjutnya 

pengguna akan melihat informasi wisata tersebut, berupa nama wisata, waktu dan 

tanggal wisata, harga, fasilitas yang didapatkan serta ketentuan-ketentuan yang 
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berlaku. Selanjutnya pengguna dapat menekan tombol bayar untuk dapat membeli 

tiket. Setelah itu tiket elektronik akan ditampilkan, dan dapat dilihat dihalaman 

profil pengguna terhadap tiket tapa saja yang sudah dibeli. Pada halaman dashboard 

pengguna dapat mengubah profil nya, berupa nama, email, password, dan foto 

profil, untuk dapat terus menggunakan profil yang terkini. 

b. Activity Diagram 

Menurut Rosa dalam jurnal (Heriyanto Y, 2018) mengungkapkan “Activity 

Diagram menggambarkan work flow (aliran kerja) atau aktifitas dari sebuah sistem 

atau sebuah bisnis. Yang perlu diperhatikan disini ialah bahwa diagram aktifitas 

menggambarkan aktifitas sistem bukan yang dilakukan oleh aktor, jadi aktifitas 

dapat dilakukan oleh sistem”. 
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1. Proses Masuk ke Aplikasi 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram pada Aplikasi Pemesanan Tiket 

 

Dengan adanya gambar diatas menjelaskan aktifitas diagram pada proses 

masuk ke dalam aplikasi, dimana ketika aplikasi dimulai maka akan menjalankan 

halaman splash screen, dan secara otomatis akan menuju ke halaman pendaftaran, 

ketika telah berhasil membuat data pengguna selanjutnya login menggunakan data 

yang telah dibuat, dan akan menuju ke halaman utama aplikasi. 
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2. Proses Pembelian Tiket 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Pembelian Tiket 

 

Dimana gambar diatas menjelaskan proses pembelian tiket, mulai dari 

pemilihan tiket wisata, kemudian menuju halaman informasi wisata dengan 

menampilkan informasi-informasi wisata yang akan dibeli seperti lokasi dan harga. 
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Setelah semua sudah sesuai maka tahap selanjutnya ialah membeli tiket, dan setelah 

membeli tiket maka akan menuju halaman my tickets atau halamana dashboard. 

3. Proses Edit Profile 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram Edit Profile 
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Pada gambar diatas menjelaskan aktifitas diagram untuk melakukan edit profile 

pengguna, dengan memilih foto profil kemudian mengklik tombol edit profile maka 

akan menuju halaman edit profile, data berupa nama, bio, username, password dan 

email address dapat diubah sesuai keinginan, sistem akan menampilkan data 

pengguna sebelumnya agar mempermudah dalam perubahan data. 

 

3.4.3 Struktur Database 

Untuk menyimpan seluruh data pengguna dan kebutuhan data aplikasi 

diperlukannya sebuah basis data untuk dapat menampungnya, basis data yang 

digunakan pada aplikasi ini ialah Firebase, format yang digunakan pada basis data ini 

merupakan JSON, dan berikut struktur data pada database aplikasi pemesanan tiket 

wisata: 

a. Database Tabel Data Tiket 

 

Gambar 3.8 Tabel Data Tiket Database 
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Dari tabel database diatas terlihat struktur tabel yang menyimpan beberapa data 

pengguna, dan berikut penjelasannya: 

4. Data Tiket: Berisi nama pengguna 

5. Date_wisata: Jadwal tanggal akan dilaksanakannya keberangkatan ke tempat 

wisata. 

6. Id_tiket: ID tiket dibuat secara acak oleh sistem, ID berfungsi untuk 

mempermudah seorang administrator dalam mencari data pengguna jika 

dibutuhkan. 

7. Ketentuan: Ketentuan apa saja yang harus ditaati ketika ingin berkunjung 

ketempat wisata. 

8. Lokasi: Merupakan tempat wisata yang akan dikunjungi 

9. Nama_wisata: Nama wisata yang akan dikunjungi 

10. Time_wisata: Waktu berjalannya wisata, dari pagi hingga malam. 
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c. Database Tabel Spot Wisata 

 

Gambar 3.9 Tabel Spot Wisata Database 

 

Dari table database diatas terlihat struktur tabel yang menyimpan beberapa 

data pengguna, dan berikut penjelasannya: 

1. Spot Wisata: Untuk menampung data wisata, yaitu tempat wisata apa yang 

akan tampil pada aplikasi. 

2. Nama Wisata 1,2,3, dst: Tempat wisata yang tersedia, agar dapat dipilih 

melalui aplikasi. 

3. Lokasi: Menampung data lokasi wisata. 

4. Nama_wisata: Nama wisata yang dapat dikunjungi. 
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5. Url 1,2,3,4: Tempat menyimpan url gambar wisata, yang ditampilkan pada 

aplikasi. 

 

d. Tabel Users 

 

Gambar 3.10 Tabel Users Database 

 

Dari tabel database diatas terlihat struktur table yang menyimpan beberapa 

data pengguna, dan berikut penjelasannya: 

1. Users: Menampung data-data dengan nama pengguna. 

2. Nama Users: Meyimpan seluruh nama users yang pernah mendaftar. 

3. Email_address: Tempat menyimpan alamat email yang telah didaftar. 

4. Password: Tempat menyimpan password pengguna. 

5. User_balance: Jumlah saldo pengguna. 
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6. Username: Tempat menyimpan nama pengguna. 

 

e. Tabel Wisata 

 

Gambar 3.11 Tabel Wisata Database 

 

Dari tabel database diatas terlihat struktur tabel yang menyimpan beberapa data 

pengguna, dan berikut penjelasannya: 

1. Wisata: Menyimpan daftar nama wisata yang akan ditampilkan di aplikasi 

2. Tempat Wisata1, 2,3, dst: Daftar nama wisata yang tersedia saat ini. 
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3. Harga Tiket: Meyimpan harga tiket wisata 

4. Is-festival: Menyimpan data festival apa yang sedang terjadi. 

5. Is_wifi: Keterangan tersedia Wifi atau tidak di tempat wisata. 

6. Ketentuan: Menyimpan ketentuan yang harus dipenuhi pengunjung ketika 

berwisata. 

7. Lokasi; Menyimpan data lokasi wisata 

8. Nama_wisata: Menyimpan nama wisata yang akan ditampilkan di aplikasi 

9. Short_desc: Deskripsi singkat tentang wisata yang akan dikunjungi 

10. Time_wisata: Menyimpan waktu keberangkatan ke tempat wisata. 

11. url_thumbnail: Menyimpan gambar wisata yang ditampilkan di aplikasi. 

 

f. Database Secara Keseluruhan 

Setelah diuraikan beberapa tabel database diatas, berikut ini merupakan 

tampilan database secara keseluruhan. 
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Gambar 3.12 Database Firebase Aplikasi Pemesanan Tiket Wisata 

 

 Secara keseluruhan database terdiri dari table mytikets, spot wisata, data 

pengguna, dan data wisata. Setiap tabel memiliki data yang ditampungnya masing-

masing, berupa data-data tiket, data-data pengguna ketika mendaftar seperti: data 

username, password, email dan lainnya. Tidak hanya data pengguna tersimpan di 

database, data wisata seperti nama wisata yang akan dituju, jadwal wisata, serta 

beragam ketentuannya. 

 

3.4.4 Rancangan Antar Muka 

Perancangan antar muka merupakan gambaran tampilan awal ketika pengguna 

telah berhasil login ke aplikasi yang akan dibuat. Dan berikut merupakan rancangan 

sistem yang akan dibuat. 
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a. Rancangan Dashboard 

 

Gambar 3.13 Halaman Dashboard  

 

Halaman utama pada aplikasi berisi menu-menu penting di dalam 

aplikasi, seperti pemilihan wisata yang akan dikunjungi, foto profil pengguna, 

nama lengkap dan biografi. Tidak hanya itu jumlah saldo yang dimiliki 

pengguna juga ditampilan pada halaman utama ini. Selain itu juga terdapat 

menu spot wisata yang direkomentasikan kepada pengguna serta histori 

pengguna jika pernah membeli tiket sebelumnya.  
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b. Rancangan Informasi Tiket 

 

Gambar 3.14 Halaman Informasi Tiket 

 

Ketika telah memilih wisata, maka akan ditampilan informasi dari wisata 

yang akan dikunjungi, informasi yang ditampilkan berupa beberapa foto spot 

wisata, ketersediaan fasilitas yang didapatkan ketika membeli tiket wisata yang 

dituju. Tidak hanya itu terdapat juga informasi berupa festival yang sedang 
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berlangsung di tujuan wisata nantinya, setelah merasa yakin pengguna dapat 

menekan tombol buy ticket untuk menuju ke halaman ticket detail. 

c. Rancangan Beli Tiket 

 

Gambar 3.15 Halaman Buy Ticket 

 

Pada halaman ticket details berisi informasi nama wisata dan lokasi yang 

akan di beli, dan juga ditampilkan saldo terakhir pengguna beserta harga tiket 

yang akan dibeli. Setelah semua informasi dirasa sudah pas, pengguna dapat 
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menekan tombol pay now, setelah itu maka akan muncul e-ticket yang nanti 

dapat digunakan sebagai bukti pembelian. 

d. Rancangan Profil 

 

Gambar 3.16 Halaman Profil Pengguna 

 

Profil pengguna dirancang untuk mempermudah pengguna dalam melihat 

data dirinya, data yang ditampilkan pada halaman ini berupa foto, nama 

pengguna, serta biografi. Selain itu pada layout dibawahnya terdapat daftar tiket 
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yang telah dibeli serta jumlahnya, jadi tidak perlu kawatir untuk melihat e-ticket 

yang telah dibelei sebelumnya. 

Dibawah terdapat tombol menuju halaman edit profil jika ingin 

mengubah data diri, dan tombol sign out jika pengguna keluar dan mengganti 

akun dengan akun lainnya. 

e. Rancangan Edit Profile 

 

Gambar 3.17 Halaman Edit Profile 
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Perancangan halam edit profile tidak kalah pentingnya dengan halaman 

lainnya, halaman ini berfungsi untuk mengubah data pengguna yang pernah 

dibuat. Data yang dapat diubah seperti foto profil, nama, bio, username, 

password, dan email address. Halaman edit profile akan menampilkan data 

sesuai field-nya diatas dari database, sehingga dapat mempermudah pengguna 

sebelum mengubah seluruh informasi yang pernah dibuat. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minimum Hardware dan Software 

Dalam perancangan dan pengujian aplikasi android, diperlukannya syarat 

minimal perangkat keras dan perangkat lunak agar bisa berjalan optimal, untuk itu 

berikut spesifikasi hardware dan software yang dibutuhkan. 

a. Hardware 

Kebutuhan hardware yang digunakan untuk menjalankan sistem adalah sebagai 

berikut: 

1. Laptop dengan Processor Intel Core i3 M390, 2,67 Ghz 

Dengan menggunakan processor Intel Core i3 generasi pertama dengan inti 

dual core masih cukup untuk menjalankan Android Studio dan software 

desain Adobe XD. Android Studio merekomendasi processor minimal 

dengan 2 inti agar mempermudah dalam multitasking, dan processor yang 

mendukung VR (Virtual Reality). 

2. RAM 8 GB DDR3 10600, 1333 Mhz 

Untuk dapat menjalankan Android Studio melalui halaman resminya, 

Android Studio menyarankan agar menggunakan RAM minimal 4 GB dan 

rekomendasi     8    GB  agar   lancar     ketika     menjalankan    Emulator.
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3. GPU AMD Radeon HD 6470 M 

Disini saya menggunakan GPU AMD Radeon HD 6470 M, GPU 

dibutuhkan untuk dapat menjalankan software desain Adobe XD, driver 

VGA yang dibutuhkan ialah minimal tahun 2012. Selain itu GPU ini 

mempermudah dalam menjalankan Emulator Android pada Android Studio 

4. SSD 250 GB + Harddisk 500 GB 

Peyimpanan sangat dibuthkan untuk menyimpan file-file yang dibutuhkan 

dalam membangun aplikasi, untuk itu disini saya menggunakan 2 buah 

storage yaitu SSD (Solid State Drive) dan Harddisk. SSD berkapasitas 250 

GB saya gunakan untuk menginstall sistem operasi windows + linux dan 

project Android. Saya memilih menggunakan SSD sebagai penyimpanan 

project karena SSD terkenal dengan kecepatannya yang bisa 10 kali lipat 

dibandingkan dengan Harddisk. Untuk Harddisk sendiri saya gunakan 

untuk menyimpan file-file gambar, software pendukung, dan lainnya yang 

tidak membutuh performa yang tinggi. 

b. Software 

1. Sistem Operasi Kali Linux 64bit dan Windows 10 64bit 

Sebagai sistem utama dalam perancangan aplikasi android, dan agar dapat 

terinstallnya software perancang aplikasi yaitu Android Studio dan software 

untuk mendesain tampilan aplikasi yaitu Adobe XD. 
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2. Android Studio 64 bit 

Untuk dapat melakukan pengembangan terhadap aplikasi android 

diperlukannya software pendukung yaitu Android Studio. Android Studio 

memiliki fitur lengkap yang mempermudah developer untuk 

mengembangkan aplikasi yang ingin dibuat, seperti emulator yang 

berfungsi untuk menguji coba aplikasi, fitur debugging untuk menguji 

apakah aplikasi masih mendapatkan bug agar bisa diperbaiki. 

3. Adobe XD 

Untuk membuat tampilan aplikasi yang diinginkan, diperlukannya software 

desain seperti Adobe XD, membuat tampilan mulai dari halaman login, 

pendaftaran, hingga halaman dashboard. Pewarnaan, tata letak, serta 

animasi dapat dibuat dengan Adobe XD dan kemudian diterapkan pada 

Android Studio. 

 

4.2 Pengujian Aplikasi dan Pembahasan 

4.2.1 Hasil Tampilan Sistem 

Berikut merupakan tampilan halaman aplikasi yang telah berhasil penulis buat. 
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a. Tampilan Halaman Menuju Sign in dan Sign Up 

 

Gambar 4.1 Halaman Menuju SIGN IN dan New Account 

 

 Gambar diatas merupakan tampilan halaman ketika aplikasi pertama 

dijalankan, terdapat gambar background pantai yang menggambarkan 
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sebuah lokasi wisata. Dan terdapat teks besar yang menuliskan betapa 

indahnya bumi. Dan terdapat juga 2 buah button yaitu button Sign In dan 

button New Account, yang ketika button Sign In di tekan maka akan menuju 

kehalaman Sign In untuk masuk ke halaman utama, dan ketika button New 

Account maka akan menuju ke halaman New Account untuk membuat data 

pengguna baru, dan pengguna dapat mengisi sesuai identitas yang dimiliki. 

b. Tampilan Halaman New Account 
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Gambar 4.2 Halaman Membuat Akun Baru 
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Gambar 4.3 Halaman Mengisi Nama, Bio, dan Unggah Foto 

 

 Pada halaman ini pengguna membuat akun dengan mengisi username, 

password, email address, nama, bio, dan juga mengupload foto. Setelah 

berhasil membuat akun baru, maka akan muncul notifikasi berhasil 



60 
 

 
 

membuat akun dan dapat menekan tombol explore untuk menuju ke 

halaman dashboard. 

 

Gambar 4.4 Halaman Pendaftaran Berhasil 
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c. Tampilan Halaman Sign In 

 

Gambar 4.5 Halaman Sign In 

 

Halaman diatas merupakan halaman Sign In yang berfungsi untuk 

masuk ke aplikasi, pengguna dapat mengetikkan username dan password 
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yang telah dibuat sebelumnya, setelah berhasil masuk maka akan menuju 

halaman dashboard. 

d. Tampilan Halaman Dashboard 

 

Gambar 4.6 Halaman Dashboard 
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Gambar diatas merupakan halaman dashboard tiket, dimana pada 

halaman ini menampilkan beberapa informasi seperti profil pengguna, 

nama lengkap, bio, jumlah saldo, dan menu wisata yang tersedia. Untuk 

dapat membeli tiket wisata yang diinginkan, pengguna harus mengklik 

salah satu tiket yang tersedia di menu, dan jika ingin mengubah data 

pengguna, pengguna dapat mengklik foto yang ada di halaman dashboard 

tiket. 

e. Halaman Informasi Tiket 

 

Gambar 4.7 Halaman Informasi Tiket 
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Gambar diatas merupakan halaman informasi tiket yang akan dibeli, 

terdapat nama dan lokasi wisata yang akan dituju, dibagian header terdapat 

berupa gambar tempat wisata, dan dibagian information terdapat informasi 

berupa spot foto untuk melihat keindahan alam tempat yang akan 

dikunjungi, dan ketersedia internet di tempat wisata juga festival yang akan 

berlangsung selama pengunjung berada disana. Setelah semuanya merasa 

cocok pengguna bisa menekan tombol klik dan akan menuju ke halaman 

pembelian tiket. 

f. Halaman Membeli Tiket 

 

Gambar 4.8 Halaman Membeli Tiket 
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Gambar diatas merupakan halaman membeli tiket, terdapat informasi 

tiket detail berupa nama tiket yang akan dibeli, jumlah tiket, harga tiket dan 

saldo pengguna, juga ketentuan dalam membeli tiket. Setelah semuanya 

dipilih maka selanjutnya adalah menekan tombol Pay Now, maka akan 

muncul halaman tiket berhasil dibeli. 

g. Halaman Berhasil Beli Tiket 

 

Gambar 4.9 Halaman Berhasil Membeli Tiket 
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Gambar diatas ada halaman tiket berhasil dibeli, halaman ini akan 

muncul setelah pengguna melakukan pembayaran pada halaman membeli 

tiket. Pada halaman ini terdapat notifikasi selamat tiket berhasil dibeli dan 

selamat beribur, dan terdapat 2 button yaitu button View Tickets dan My 

Dashboard. Button View Ticket jika di klik maka akan menuju ke halaman 

tiket yang sudah dibeli, dan button My Dashboard jika di klik maka akan 

menuju ke halaman Dashboard aplikasi, 

h. Halaman Profil Pengguna 

 

Gambar 4.10 Halaman Profil Pengguna 
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Gambar diatas merupakan halaman Profil Pengguna, untuk dapat 

membuka halaman ini pengguna dapat mengklik foto profil yang ada 

dihalaman dashboard. Pada halaman profil terdapat informasi berupa foto 

pengguna, nama, bio, dan informasi tiket yang sudah dibeli dengan jumlah 

tiketnya. Dan terdapat juga tombol Edit Profile untuk mengedit profil 

pengguna, juga tombol Sign Out jika ingin keluar dari aplikasi. 

i. Halaman Edit Profile 

 

Gambar 4.11 Halaman Edit Profile 
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Gambar 4.12 Halaman 2 Edit Profile 

 

Gambar diatas merupakan halaman Edit Profile, pengguna dapat 

mengubah data yang dibuat pertama kali saat mendaftar. Data yang dapat 

diubah berupa nama, bio, username, password, email address dan foto 
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profil pengguna. Jika data telah diubah, pengguna dapat menekan tombol 

Save Profile, maka data akan tersimpan ke database. 

 

j. Halaman Ticket Details 

 

Gambar 4.13 Halaman Ticket Details 
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Gambar diatas merupakan halaman Ticket Details, dimana halaman ini 

menampilkan informasi nama tiket yang telah dibeli, jadwal keberangkatan, 

dan informasi ketentuan dalam pembelian tiket ini. Dan tersedia barcode 

untuk proses claim tiket ditempat keberangkatan. Terdapat juga tombol 

Refund Now untuk pembatalan keberangkatan. 

 

4.2.2 Pengujian Aplikasi 

1. Proses Pemasukan Data 

a. Pemasukan Data Oleh Developer 

Pada database seorang developer memasukkan data wisata yang 

tersedia, sehingga nantinya data akan tampil pada aplikasi. Data wisata 

berupa tempat wisata yang tersedia saat ini seperti Candi, Monas, Pagoda, 

Pisa, Sphinx, dan Torri. 
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Gambar 4.14 Pengimputan Data ke Database oleh Developer 

 

Didalam tabel Wisata terdapat data tiket, data tiket berupa date wisata, 

harga tiket, festival, photospot, wifi, ketentuan, lokasi, nama wisata, short 

description, waktu wisata, dan url thumbnail, semua data ini yang akan 

tampil pada aplikasi. 
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Gambar 4.15 Data Wisata di Database 

 

b. Pemasukkan Data Oleh Pengguna 

Pada saat aplikasi dijalankan pengguna akan mendaftar untuk membuat 

akun baru, pada proses ini pengguna menginputkan data pada form 

pendaftaran di halaman New Account pada aplikasi, dan ketika pengguna 

menekan tombol Continue maka seluruh data akan dikirim ke database 

firebase dan disimpan. 



73 
 

 
 

 

Gambar 4.16 Penginputan Data oleh Pengguna 

 

 

Gambar 4.17 Data Berhasil dibuat di Database 
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2. Proses Transaksi Data 

Ketika pengguna melakukan login ke aplikasi maka terjadilah proses 

transaksi data dari form login ke firebase, aplikasi akan memerikasa apakah 

data yang diinputkan pengguna ada di database, jika ada maka selanjutnya akan 

menuju ke halaman dashboard. 

 

Gambar 4.18 Pengguna Memasukkan Username dan Password 
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Gambar 4.19 Code untuk Melakukan Proses Login 

 

3. Proses Pelaporan 

Setiap tiket yang telah berhasil dibeli maka akan muncul halaman notifikasi 

bahwa tiket berhasil dibeli. Data akan tersimpan di database dan akan 

ditampilkan kembali jika pengguna membuka halaman profil pengguna, proses 

pelaporan jumlah tiket ini lah yang bisa dilihat pengguna suatu saat jika 

dibutuhkan. 
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Gambar 4.20 Halaman Tiket di Profil Pengguna 

 

4. Proses Keamanan Data 

Proses keamanan data pengguna sangat penting dalam pembuatan aplikasi 

ini, database yang digunakan ialah database milik google yaitu Firebase 

Database yang mimiliki keamanan yang kuat. Data akun pengguna pun dibuat 

sangat aman dengan fitur mengubahan data pada halaman edit profile di aplikasi 

yang dapat digunakan pengguna mengubahnya secara berkala. 
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Gambar 4.21 Halaman Edit Profil Pengguna 

 

 

Gambar 4.22 Database Setelah Edit Data Pengguna
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BAB V 

PENUTUP 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan dan penerapan Aplikasi Pemesanan Tiket Wisata 

Berabasis Android Menggunakan Firebase, maka dapat diambil kesimpulan sebagai 

berikut: 

a. Perancangan aplikasi pemesanan tiket wisata pada platform android 

bermaksud untuk mempermudah masyarakat dalam membeli tiket wisata 

secara online yang dapat menghemat waktu dan biaya sebelum pergi 

berliburan. 

b. Menggunakan sistem yang dibangun secara realtime, sehingga membuat 

pengguna dapat terus mendapatkan informasi tiket terbaru yang tersedia 

saat ini. 

c. Dengan menggunakan sistem yang dapat diakses 24 jam dalam 7 hari, 

sehingga mempermudah pengguna dalam membeli tiket wisata. Hal ini 

dimaksud untuk dapat membuat efisiensi waktu pengguna, kapan saja dan 

dimana  saja  dapat  membeli  tiket   wisata melalui aplikasi ini.
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5.2 Saran 

Berikut merupakan saran yang penulis berikan berdasarkan pembahasan dalam 

suatu Perancangan Aplikasi Pemesanan Tiket Wisata Online Menggunakan Firebase 

yang akan diterapkan. 

a. Diharapkan kedepannya sistem ini tidak hanya dapat digunakan pada sistem 

operasi android tetapi dapat digunakan secara multi flatform pada sistem 

operasi IOS, dan Windows Phone untuk mencakup lebih banyak pengguna. 

b. Diharapkan aplikasi ini memiliki lebih banyak fitur didalamnya, tidak 

sebatas untuk pemesanan tiket wisata saja, tetapi mendapat penambahan 

fitur seperti pembelian pulsa, token listrik, dan lain-lainnya. Dan oleh 

karena itu diperlukan pengembangan lebih lanjut terhadap aplikasi ini. 
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