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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

H. Kesimpulan 

 Pada penelitian ini telah berhasil dikembangkan sebuah aplikasi layanan 

berbasis lokasi untuk panduan wisata sejarah Yogyakarta dengan memanfaatkan 

text to speech pada perangkat mobile yang memiliki sistem operasi Android versi 

gingerbread dan versi diatasnya. Aplikasi SiYogJa ini dapat membantu wisatawan 

dalam mengetahui objek-objek wisata sejarah apa saja yang ada di Yogyakarta. 

Aplikasi SiYogJa ini juga dapat menjadi pelengkap apabila wisatawan ingin 

menyewa tour guide. Aplikasi SiYogJa ini dapat mengurangi beban biaya 

pengeluaran apabila wisatawan tidak ingin menyewa tour guide. 

I. Saran 

 Saran dari penulis untuk pengembangan aplikasi SiYogJa ini lebih lanjut 

adalah aplikasi ini dapat dikembangkan dengan menambahkan wisata-wisata yang 

lainnya seperti wisata alam, wisata budaya, wisata kuliner dan juga dilengkapi 

dengan informasi-informasi yang lebih akurat, sehingga wisatawan dalam 

berwisata menjadi lebih mudah untuk mengetahui apa saja objek wisata yang 

terdapat di Yogyakarta. Pengembangan aplikasi kedepannya adalah perlu 

dilakukan pada setiap sistem operasi perangkat mobile yang terintegrasi dengan 

teknologi text to speech sehingga penggunaan aplikasi menjadi lebih luas dan 

bukan hanya pada perangkat dengan sistem operasi Android.  
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LAMPIRAN 

 

 

 



 

 

Kuesioner Pengembangan Aplikasi Layanan Berbasis Lokasi Untuk 

Panduan Wisata Sejarah Yogyakarta Memanfaatkan Text To Speech 

(SiYogJa) 

 

Responden: Wisatawan 

Bagian A: Identitas Responden 

Nama : ............................................................................................. 

Alamat : ............................................................................................. 

Usia saat ini : .............................................................................................  

Berilah tanda centang () pada pilihan yang sesuai  

Jenis Kelamin : a.  Laki-laki 

  b.  Perempuan 

Pekerjaan : a.  Pelajar/ Mahasiswa 

b. Pegawai swasta 

c. Pegawai negeri 

d. Lainnya: ................................................................ *)sebutkan  

 

Bagian B: Analisa Kebutuhan 

1. Jenis wisata sejarah apa yang anda sukai di daerah Yogyakarta? 

 Prambanan 

  Keraton 

 Taman Sari 

 Gua Siluman 

 Lainnya.................  
*)Anda bisa memilih lebih dari satu dengan memberi tanda centang 

2. Dalam satu bulan anda sering melakukan berapa kali kunjungan wisata? 

a. 1-3 kali.             c. 7-9 kali.  

b. 4-6 kali.               d. Lebih dari 9 kali. 

 

3. Berapa total biaya yang anda keluarkan untuk melakukan satu kali perjalanan wisata? 

a. Kurang dari Rp. 250.000.       c. Rp. 501.000 – Rp. 1.000.000. 

b. Rp. 251.000 – Rp. 500.000.      d. Lebih dari Rp. 1.000.000. 

 

 

 



 

 
 

4. Apakah anda menggunakan jasa pemandu wisata dalam berwisata ? 

a. Ya.   b. Tidak 

 

5. Jika anda memilih jawaban ya pada soal no. 4 maka berapa ongkos yang anda 

keluarkan untuk membiayai jasa pemandu wisata tersebut ? 

a. Kurang dari Rp. 25.000.       c. Antara Rp. 51.000 - Rp. 75.000. 

b. Antara Rp.26.000 sampai Rp. 50.000.    d. Lebih dari Rp. 100.000.  

 

6. Apakah anda menggunakan aplikasi mobile untuk membantu perjalanan wisata anda? 

a. Tidak  

b. Ya. (Sebutkan nama aplikasinya)......................................... 

 

7. Jika anda memilih jawaban ya pada soal no. 6 maka fitur-fitur apa yang disediakan 

oleh aplikasi tersebut ? 

 Video objek wisata. 

 Peta objek wisata 

 Text to speech  

 Lainnya............................................ 

 

Bagian C: Uji coba aplikasi SiYogJa 

 

Berilah tanda silang (x) pada salah satu jawaban yang menurut Anda sesuai. 

1. Antarmuka aplikasi SiYogJa mudah dipahami dan digunakan. 

a. Sangat setuju c. Kurang setuju 

b. Setuju  d. Tidak setuju 

 

2. Panduan untuk berwisata sejarah di Yogyakarta lebih mudah dilakukan dengan 

aplikasi SiYogJa. 

a. Sangat setuju c. Kurang setuju 

b. Setuju  d. Tidak setuju  

 

3. Panduan untuk mengetahui informasi objek wisata sejarah secara detail lebih cepat 

dilakukan dengan aplikasi SiYogJa. 

a. Sangat setuju c. Kurang setuju 

b. Setuju  d. Tidak setuju 

 

4. Adanya Teknologi Text to speech pada aplikasi SiYogJa dapat membantu wisatawan 

dan menjadi pelengkap dalam berwisata. 

a. Sangat setuju          c. Kurang setuju 

 

 



 

 
 

b. Setuju  d. Tidak setuju 

5. Gambar, jenis, ukuran dan warna huruf serta background yang digunakan untuk 

aplikasi sudah cukup menarik. 

a. Sangat setuju c. Kurang setuju 

b. Setuju  d. Tidak setuju  

 

6. Aplikasi SiYogJa lebih efisien untuk membantu wisatwan. 

a. Sangat setuju          c. Kurang setuju 

b. Setuju  d. Tidak setuju  

 

Komentar: 

................................................................................................................................................

................................................................................................................................................

................................................................................................................................................

...............................................................................................................................  

Terima Kasih   - 
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A. Pendahuluan 

1. Tujuan 

Dokumen Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak (SKPL) ini 

merupakan dokumen spesifikasi kebutuhan perangkat lunak 

SiYogJa (Layanan Berbasis Lokasi Untuk Panduan Wisata 

Sejarah Yogyakarta Memanfaatkan Text To Speech) untuk 

medefinisikan kebutuhan perangkat lunak yang meliputi 

antarmuka, antarmuka antara perangkat lunak dengan 

pengguna) dan atribut (feature-feature tambahan yang 

dimiliki sistem), serta mendefinisikan fungsi-fungsi 

perangkat lunak. 

2. Ruang Lingkup  

Aplikasi SiYogJa dikembangkan dengan tujuan untuk : 

a. Memudahkan wisatawan untuk memperoleh deskripsi detail 

mengenai objek wisata sejarah yang berada di sekitar 

lokasi pengguna. 

b. Sebagai penunjuk arah lokasi bagi wisatawan untuk 

menuju objek wisata tersebut.  

c. Sebagai pelengkap informasi yang diberikan pemandu 

wisata. 

Aplikasi SiYogJa ini berjalan pada platform mobile 

menggunakan sistem operasi Android. 

 

 



 

 
 

3. Defenisi dan Akronim  

Tabel  1 berikut ini berisi daftar definisi akronim dan 

singkatan. 

Tabel 1. Daftar Definisi Akronim dan Singkatan 

Keyword/Phrase Definisi 

 

SKPL 

Adalah spesifikasi kebutuhan  dari 

perangkat lunak SiYogJa yang akan 

dikembangkan.  

 

SKPL-SiYogJa-

XXX 

Kode yang merepresentasikan kebutuhan 

pada SiYogJa dimana XXX merupakan nomor 

fungsi produk. 

 

SiYogJa 

Perangkat Lunak berbasis Android yang 

berfungsi untuk Memudahkan wisatawan 

memperoleh deskripsi, lokasi dan rute 

objek wisata sejarah di Yogyakarta. 

 

Database  

Kumpulan data yang terkait yang 

diorganisasikan dalam struktur tertentu 

dan dapat diakses dengan cepat. 

 

Server  

Komputer yang menyediakan sumber daya 

bagi client yang terhubung melalui 

jaringan. 

Location Posisi keberadaan spesifik dari fisik 

 

 



 

 
 

suatu ruang. 

Layanan 

Berbasis 

Lokasi 

Merupakan bentuk layanan informasi yang 

diakses melalui jaringan dalam mobile 

device dan memiliki kemampuan untuk 

mendapatkan posisi geografisnya. 

Android  Sistem operasi untuk perangkat seluler 

yang berbasis Linux  

Text to speech Suatu sistem berbasis komputer yang 

dapat membaca semua input teks, baik 

yang di-input-kan kepada komputer oleh 

seorang operator maupun yang merupakan 

hasil scan dan dimasukkan ke dalam 

sebuah sistem Optical Character 

Recognition atau OCR 

 

aGPS 

aGPS (Asssisted Global Positioning 

System) adalah suatu terobosan baru GPS 

yang ditanamkan oleh kebanyakan Vendor 

pada Smartphone sebagai perangkat 

navigasi dalam Mobile Device. 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

4. Referensi 

Referensi yang digunakan dalam pembuatan dokumen SKPL ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Panduan Penggunaan dan Pengisian Spesifikasi Kebutuhan 

Perangkat Lunak, (SKPL) Jurusan Teknik Informatika, 

Institut Teknoogi Bandung, 2000. 

b. Wibawa Yohanes Eka, Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak 

KosDroid(Layanan Informasi Kos berbasis Android), 2012. 

c. Emanuel Safirman Bata, Spesifikasi Kebutuhan Perangkat 

Lunak Sipamuk untuk Dinas Kesehatan Kabupaten Sikka 

Propinsi Nusa Tenggara Timur, 2012. 

d. Antonius Wicaksono, Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak 

GPSTracks, Universitas Atma Jaya Yogyakarta, 2008. 

   

5. Deskripsi umum (Overview) 

Secara umum Dokumen SKPL ini dibagi menjadi tiga bagian 

utama. Bagian pertama berisi penjelasan mengenai dokumen 

SKPL yang mencakup tujuan pembuatan SKPL, ruang lingkup 

masalah dalam pengembangan perangkat lunak SiYogJa, 

definisi, akronim dan singkatan-singkatan yang digunakan 

dalam pembuatan SKPL, referensi dan deskripsi umum tentang 

dokumen SKPL. 

 

 



 

 
 

Bagian kedua berisi penjelasan umum tentang perangkat 

lunak SiYogJa yang akan dikembangkan, mencakup perspektif 

produk yang akan dikembangkan, fungsi produk perangkat 

lunak, karakteristik pengguna, batasan dalam penggunaan 

perangkat lunak dan asumsi dalam pengembangan perangkat 

lunak SiYogJa. 

Bagian ketiga berisi penjelasan secara rinci tentang 

kebutuhan perangkat lunak SiYogJa yang akan dikembangkan. 

B. Deskripsi Kebutuhan 

1. Perspektif produk 

SiYogJa merupakan sebuah aplikasi mobile yang dibuat 

untuk membantu wisatawan mengetahui informasi objek wisata 

sejarah di Yogyakarta. Informasi yang diberikan kepada 

pengguna adalah deskripsi tentang sejarah objek wisata yang 

diinginkan dalam bentuk suara, peta lokasi, dan rute untuk 

menuju objek wisata sejarah tersebut. 

Aplikasi mobile ini berjalan pada platform Android, dan 

dibuat menggunakan bahasa pemrograman java dengan 

lingkungan pemrograman menggunakan IDE Eclipse. 

Melalui Android Mobile Device pengguna aplikasi SiYogJa 

akan berinteraksi dengan antarmuka GUI (Graphical User 

Interface) pada sistem. Pada sistem arsitektur aplikasi ini 

 

 



 

 
 

dibangun dengan konsep client-Server. Pengguna yang 

mengakses sistem ini akan mengakses data yang terdapat pada 

web server, selanjutnya informasi yang ditampilkan diambil 

dari dalam database, lalu dikirimkan lagi ke client yang 

merequest data, sedangkan peta dan text to speech 

menggunakan google maps API dan google text to speech 

(SpeechSynthesis Data installer). 
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Gambar 1. Arsitektur SiYogJa 

 

2. Fungsi Produk 

Fungsi produk aplikasi SiYogJa adalah sebagai berikut: 

 

 

 



 

 
 

a. Fungsi Login (SKPL-SiYogJa-001) 

Fungsi Login merupakan fungsi yang digunakan oleh admin 

untuk dapat masuk dalam sistem yang akan digunakan. 

b. Fungsi olah wisata (SKPL-SiYogJa-002) 

Fungsi olah wisata merupakan fungsi yang digunakan oleh 

admin untuk mengolah data dalam aplikasi. Fungsi olah 

wisata meliputi: 

1) Fungsi input data wisata (SKPL-SiYogJa-002-01), merupakan 

fungsi yang digunakan untuk menambahkan data wisata baru. 

2) Fungsi edit data wisata (SKPL-SiYogJa-002-02), merupakan 

fungsi yang digunakan untuk mengedit data wisata yang 

telah terdapat di database sistem. 

3) Fungsi delete data (SKPL-SiYogJa-002-03), merupakan 

fungsi yang digunakan oleh admin untuk menghapus data. 

 

c. Fungsi olah video wisata (SKPL-SiYogJa-003) 

Fungsi olah video wisata merupakan fungsi yang digunakan 

oleh admin untuk mengolah data video. Fungsi olah video 

wisata meliputi: 

1) Fungsi input data video wisata (SKPL-SiYogJa-003-01), 

merupakan fungsi yang digunakan untuk menambahkan data 

video wisata baru. 

 

 



 

 
 

3) Fungsi delete data (SKPL-SiYogJa-003-02), merupakan 

fungsi yang digunakan oleh admin untuk menghapus data 

video wisata. 

3. Karateristik Pengguna 

Karateristik dari pengguna perangkat lunak SiYogJa 

adalah sebagai berikut: 

a. Memahami pengoperasian android mobile device. 

b. Memahami pengoperasian komponen aGPS pada android mobile 

device. 

 

4. Batasan-batasan 

Batasan-batasan dalam pengembangan perangkat lunak 

SiYogJa adalah sebagai berikut: 

a. Kebijakan umum 

Berpedoman pada tujuan dari pengembangan perangkat lunak 

SiYogJa. 

b. Keterbatasan perangkat keras  

Perangkat lunak SiYogJa dapat berjalan pada Android 

mobile device layar sentuh telepon selular yang 

menggunakan sistem operasi Android versi 2.2 (Froyo) 

hingga Android versi 2.3 (Gingerbread) ke atas. Hanya 

bisa dioperasikan pada Android mobile device yang 

 

 



 

 
 

memiliki fungsi aGPS. Keterbatasan lainnya disesuikan 

dengan  kebutuhan pada selama sistem berjalan. 

5. Asumsi dan Ketergantungan 

Asumsi yang digunakan dalam perangkat lunak SiYogJa 

adalah sistem ini dapat berjalan pada Android mobile device 

minimal menggunakan sistem operasi Android versi 2.2 

(Froyo) dengan mengakses perangkat aGPS yang tertanam dalam 

mobile device menggunakan media internet untuk komunikasi 

datanya. 

 

C. Kebutuhan khusus 

1. Kebutuhan Antarmuka Eksternal 

Keutuhan antarmuka eksternal pada perangkat lunak SiYogJa 

meliputi kebutuhan antarmuka pemakai, antarmuka perangkat 

keras, antarmuka perangkat lunak, dan antarmuka komunikasi. 

a. Antarmuka pemakai 

Pengguna berinteraksi dengan antarmuka yang ditampilkan 

GUI (Graphical User Interface) dalam bentuk form-form. 

b. Antarmuka Perangkat Keras 

Antarmuka perangkat keras yang digunakan dalam perangkat 

lunak SiYogJa adalah sebagai berikut: 

 

 



 

 
 

1) Android mobile device berupa telepon seluler dengan 

sistem operasi android. 

2) Layar sentuh pada telepon seluler. 

3) aGPS (Asssisted Global Positioning System). 

c. Antarmuka perangkat lunak 

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk mengoperasikan 

perangkat lunak SiYogJa adalah sebagai berikut: 

1) Nama : Google Android versi 2.2 (froyo) keatas 

Sumber : Gooogle  

Fungsi : sebagai sistem operasi yang digunakan dalam 

mobile device 

2) Nama : Google API 

Sumber : Google 

Fungsi : sebagai framework tambahan dalam aplikasi untuk 

mengakses peta dari google maps dan text to speech 

3) Nama : Apache 

Sumber : Apache 

Fungsi : sebagai web server 

4) Nama : MySQL 

Sumber : MySQL 

 

 



 

 
 

Fungsi : sebagai DBMS (Database Management System) yang 

digunakan untuk penyimpanan data di sisi server 

5) Nama : PHP Script 

Sumber : The PHP Group, dengan lisensi PHP 

Fungsi : Sebagai bahasa pemrograman yang menjebatani 

pengambilan data dari MySQL dan Android 

 

d. Antarmuka komunikasi 

Antarmuka komunikasi perangkat lunak SiYogJa menggunakan 

protokol GPS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

2. Kebutuhan Fungsionalitas Perangkat Lunak 

 

Gambar 2. Use Case Diagram SiYogJa 

Use case diagram pada gambar 2 diatas menunjukkan ada dua 

aktor yang berhubungan langsung dengan sistem yaitu 

wisatawan dan admin. Wisatawan berfungsi sebagai pengguna 

aplikasi. Sedangkan Admin berfungsi untuk mengolah data. 

Penjelasan masing-masing use case secara rinci dapat 

dilihat pada use case spesification berikut ini. 

 

 

 

 



 

 
 

D. Spesifikasi Rinci Kebutuhan 

1. Spesifikasi use case: login 

Tabel 2. Spesifikasi Use Case: Login 

Use Case 

Name  

 

Login 

Brief 

description 

Use case ini digunakan oleh untuk 

mengakses sistem. Login di pada username 

dan password yang berupa rangkaian 

karakter 

Actor Admin 

 

 

 

 

Basic flow  

1. Use case ini dimulai ketika admin 

memilih untuk melakukan login 

2. Sistem meminta admin untuk mengisi data 

username dan password 

3. Admin memasukan data username dan 

password 

4. Admin memberitahukan ke sistem bahwa 

data telah diisi 

5. Sistem memeriksa data username dan 

password yang telah diisi admin 

E-1: Password dan username tidak sesuai 

E-2: Password dan username tidak 

lengkap 

6. Sistem memberikan akses ke admin 

7. Use case selesai  

Altirnative 

flow 

 

None 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

Error flow  

E-1: Password dan username tidak sesuai 

1. Sistem memberikan peringatan bahwa 

username dan password tidak sesuai 

2. Kembali ke basic flow langkah ketiga 

E-2: Password dan username tidak lengkap 

1. Sistem memberikan peringatan bahwa 

username dan password tidak lengkap 

2. Kembali ke basic flow langkah ketiga 

Pre 

conditions 

 

None  

Post 

conditions 

Admin memasuki sistem dan dapat 

menggunakan fungsi-fungsi pada sistem  

 

2. Spesifikasi use case: olah wisata  

Tabel 3. Spesifikasi Use Case : Olah Wisata 

Use case 

name  

 

Olah wisata 

Brief 

description  

use case ini digunakan oleh admin untuk 

melakukan pengolahan data wisata. Admin 

dapat menambahkan, mengubah, dan menghapus 

data wisata  

Actor Admin 

 

 

 

 

 

1. Use case ini dimulai ketika admin 

memilih untuk melakukan pengolahan data 

wisata 

2. Sistem memberikan pilihan kepada admin, 

untuk melakukan penambahan, pengubahan 

 

 



 

 
 

 

 

Basic flow 

atau penghapusan data wisata 

3. Admin memilih untuk melakukan penambahan 

data wisata 

A-1: admin memilih melakukan pengubahan 

data wisata 

A-2: admin melakukan penghapusan data 

wisata 

4. Admin menambahkan data wisata 

5. Sistem meminta admin untuk mengisi data 

wisata 

6. Admin mengisi data wisata 

7. Admin meminta sistem untuk menyimpan 

data wisata yang telah diisi meliputi id 

wisata, nama wisata, informasi sejarah 

objek wisata, latitude, longitude, 

gambar dan video 

8. Sistem memeriksa data wisata  

E-1: data tidak lengkap 

9. Sistem menyimpan data wisata ke basis 

data 

10. Sistem meng-update daftar wisata pada 

tabel wisata   

11. Use case selesai 

 

 

 

 

 

 

 

A-1: admin memilih untuk melakukan 

pengubahan data wisata 

1. Admin memilih data wisata yang mau 

diubah 

2. Sistem menampilkan data wisata yang 

dipilih 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

Alternative 

flow 

3. Admin mengubah data nama wisata dan 

informasi objek wisata  

4. Admin meminta sistem untuk menyimpan 

nama wisata dan informasi objek 

wisata yang telah diubah 

5. Sistem memeriksa nama wisata dan 

informasi objek wisata yang telah 

diubah 

E-1: data tidak lengkap 

6. Sistem menyimpan nama dan informasi 

objek wisata yang telah diubah 

7. Berlanjut ke basic flow langkah ke-10 

A-2: admin memilih untuk melakukan 

penghapusan data wisata 

1. Admin memilih data wisata yang mau 

dihapus 

2. Sistem menampilkan data wisata yang 

dipilih 

3. Admin meminta sistem untuk menghapus 

data wisata yang dipilih 

4. Sistem memeriksa, apakah data 

tersebut sedang digunakan. 

E-2: data wisata sedang digunakan 

5. Sistem menghapus data tersebut  

6. Berlanjut ke basic flow langkah ke-10     

 

 

 

 

E-1: data tidak lengkap 

1. Sistem memberikan peringatan bahwa 

data tidak lengkap 

2. Kembali ke basic flow langkah kelima 

 

 



 

 
 

Error flow E-2: data wisata sedang digunakan 

1. Sistem memberikan peringatan bahwa 

data wisata sedang digunakan dan 

tidak bisa dihapus 

2. Kembali ke Alternative flow (A-2) 

langkah pertama 

Pre 

conditions 

1. Use case login telah dilakukan 

2. Admin telah memasuki sistem 

Pro 

conditions  

 

Data wisata di basis data telah ter-update   

 

3. Spesifikasi use case: olah video wisata 

Tabel 4. Spesifikasi Use Case: Olah Video Wisata 

Use case 

name  

 

Mengolah video wisata 

Brief 

description 

Use case ini digunakan oleh admin untuk 

melakukan pengolahan video wisata yakni 

melakukan penambahan dan penghapusan data 

pada video wisata  

Actor Admin  

 

 

 

 

 

 

Basic flow 

1. Use case dimulai ketika admin memilih 

untuk melakukan pengolahan video wisata 

pada tabel wisata 

2. Sistem memberikan pilihan kepada admin 

untuk melakukan penambahan atau 

penghapusan video 

3. Admin memilih untuk melakukan penambahan 

 

 



 

 
 

data video 

A-1: admin melakukan penghapusan data 

video wisata 

4. Admin menambahkan data video wisata 

5. Sistem meminta admin untuk mengisi data 

video wisata 

6. Admin mengisi data video wisata 

7. Admin meminta sistem untuk menyimpan 

data video wisata yang telah diisi 

meliputi id video wisata 

8. Sistem memeriksa data video wisata  

E-1: data tidak lengkap 

9. Sistem menyimpan data video wisata ke 

basis data 

10. Sistem meng-update daftar wisata pada 

tabel wisata   

11. Use case selesai 

 

 

 

 

 

 

Alternative 

flow 

A-1: admin memilih untuk melakukan 

penghapusan data video wisata 

1. Admin memilih data video wisata yang 

mau dihapus 

2. Sistem menampilkan data video wisata 

yang dipilih 

3. Admin meminta sistem untuk menghapus 

data video wisata yang dipilih 

4. Sistem memeriksa, apakah data 

tersebut sedang digunakan. 

E-2: data wisata sedang digunakan 

5. Sistem menghapus data video tersebut  

 

 



 

 
 

Berlanjut ke basic flow langkah ke-10    

Error flow E-1: data terlalu besar 

1. Sistem memberikan peringatan bahwa 

data terlalu besar 

2. Kembali ke basic flow langkah keenam 

Pre 

conditions 

1. Use case login telah dilakukan 

2. Admin telah memasuki sistem 

Post 

conditions 

Data video wisata di basis data telah ter-

update 

 

4. Spesifikasi use case: view tempat wisata 

Tabel 5. Spesifikasi Use Case: View Tempat Wisata 

Use case 

name  

 

View tempat wisata 

Brief 

description 

Use case ini digunakan oleh wisatawan 

untuk melihat informasi secara detail 

objek wisata sejarah yang dipilih 

wisatawan 

Actor Wisatawan 

 

 

 

 

Basic flow 

1. Use case ini dimulai ketika wisatawan 

memilih untuk menampilkan informasi 

secara detail objek wisata sejarah yang 

dipilih 

2. Sistem mencari detail informasi mengenai 

objek wisata yang dipilih 

E-1: gangguan koneksi internet 

3. Sistem menampilkan detail informasi 

 

 



 

 
 

objek wisata yang dipilih oleh wisatawan    

4. Use case selesai     

Alternavie 

flow 

 

None 

Error flow E-1: gangguan koneksi internet 

1. Kembali ke basic flow langkah kedua  

Pre 

conditions 

 

None 

Post 

conditions 

Wisatawan telah melihat detail informasi 

objek wisata  

 

5. Spesifikasi use case: listen wisata 

Tabel 6. Spesifikasi Use Case: Listen Wisata  

Use case 

name  

 

Listen wisata 

Brief 

description 

Use case ini digunakan oleh wisatawan 

untuk mendengarkan informasi sejarah objek 

wisata dalam bentuk suara  

Actor Wisatawan 

 

 

 

Basic flow 

1. Use case ini dimulai ketika wisatawan 

memilih untuk mendengarkan informasi 

sejarah wisata yang dipilih 

2. Sistem menyampaikan informasi sejarah 

dalam bentuk suara dan menjelaskan 

sejarah objek wisata yang dipilih 

E-1: gangguan koneksi internet    

3. Use case selesai     

 

 



 

 
 

Alternavie 

flow 

 

None 

Error flow E-1: gangguan koneksi internet 

1. Kembali ke basic flow langkah kedua 

Pre 

conditions 

 

None 

Post 

conditions 

Wisatawan telah mendengarkan informasi 

sejarah objek wisata  

 

6. Spesifikasi use case: view video wisata 

Tabel 7. Spesifikasi Use Case: View Video Wisata 

Use case 

name  

 

View video wisata 

Brief 

description 

Use case ini digunakan untuk menampilkan 

video objek wisata yang dipilih wisatawan  

Actors Wisatawan 

 

 

 

Basic flow 

1. Use case ini dimulai ketika wisatawan 

memilih untuk melakukan view video 

wisata 

2. Sistem menampilkan video wisata yang 

tersedia 

E-1: gangguan koneksi internet 

3. Use case selesai   

Alternative 

flow 

 

None 

Error flow E-1: gangguan koneksi internet 

1. Kembali ke basic flow langkah kedua 

 

 



 

 
 

Pre 

conditions 

 

None 

 

Post 

conditions 

wisatawan melihat video wisata yang 

dipilih 

 

E. Entity Relationship Diagram 

 

Gambar 3. Entity Relationship Diagram SiYogJa 
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A. Pendahuluan 

1. Tujuan 

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak (DPPL) 

bertujuan untuk mendefinisikan perancangan perangkat lunak 

SiYogJa (Layanan Berbasis Lokasi Untuk Panduan Wisata 

Sejarah Yogyakarta Memanfaatkan Text To Speech). Dokumen 

DPPL tersebut digunakan oleh pengembang perangkat lunak 

sebagai acuan untuk implementasi pada tahap selanjutnya. 

 

2. Ruang Lingkup  

Aplikasi SiYogJa dikembangkan dengan tujuan untuk : 

d. Memudahkan wisatawan untuk memperoleh deskripsi detail 

mengenai objek wisata sejarah yang berada di sekitar 

lokasi pengguna. 

e. Sebagai penunjuk arah lokasi bagi wisatawan untuk 

menuju objek wisata tersebut.  

f. Sebagai pelengkap informasi yang diberikan pemandu 

wisata. 

 

Aplikasi SiYogJa ini berjalan pada platform mobile 

menggunakan sistem operasi Android. 

 

3. Defenisi dan Akronim  

Tabel  1 berikut ini berisi daftar definisi akronim dan 

singkatan. 

 

 

 

 



 

 
 

Tabel 1. Daftar Definisi Akronim dan Singkatan 

Keyword/Phrase Definisi 

 

DPPL 

Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak 

atau disebut juga Software Design 

Description (SDD) merupakan deskripsi 

dari perancangan produk/perangkat lunak 

yang akan dikembangkan.  

 

SiYogJa 

Perangkat Lunak berbasis Android yang 

berfungsi untuk Memudahkan wisatawan 

memperoleh deskripsi, lokasi dan rute 

objek wisata sejarah di Yogyakarta. 

Android  Sistem operasi untuk perangkat seluler 

yang berbasis Linux  

 

Database  

Kumpulan data yang terkait yang 

diorganisasikan dalam struktur tertentu 

dan dapat diakses dengan cepat. 

 

Server  

Komputer yang menyediakan sumber daya 

bagi client yang terhubung melalui 

jaringan. 

Location Posisi keberadaan spesifik dari fisik 

suatu ruang. 

Layanan 

Berbasis 

Lokasi 

Merupakan bentuk layanan informasi yang 

diakses melalui jaringan dalam mobile 

device dan memiliki kemampuan untuk 

mendapatkan posisi geografisnya. 

Text to speech Suatu sistem berbasis komputer yang 

dapat membaca semua input teks, baik 

yang di-input-kan kepada komputer oleh 

seorang operator maupun yang merupakan 

hasil scan dan dimasukkan ke dalam 

sebuah sistem Optical Character 

Recognition atau OCR 

 

aGPS 

aGPS (Asssisted Global Positioning 

System) adalah suatu terobosan baru GPS 

yang ditanamkan oleh kebanyakan Vendor 

pada Smartphone sebagai perangkat 

navigasi dalam Mobile Device. 
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B. Perancangan Sistem 

1. Peracangan Arsitektur  

USER INTERFACE CONTROL ENTITY 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 1. Perancangan Arsitektur 

 

 

2. Perancangan Rinci 

a. Login 

 

Gambar 2. Perancangan Rinci Login 
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b. Olah wisata  

 

Gambar 3. Perancangan Rinci Olah Wisata 

 

c. Olah video wisata 

 

Gambar 4. Perancangan Rinci Olah Video Wisata 

 

 

 

 



 

 
 

d. View tempat wisata  

 

Gambar 5. Perancangan Rinci View tempat Wisata 

 

e. View video wisata 

 

Gambar 6. Perancangan Rinci View Video Wisata 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

f. Listen wisata 

 

Gambar 7. Perancangan Rinci Listen Wisata 

 

 

 

 

 



 

 

3. Class Diagram 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Class Diagram 

 

 



 

 
 

4. Deksripsi Kelas 

a. Specific Design Class LoginUI 

Tabel 2. Specific Design Class LoginUI  

LoginUI <<boundary>> 

 

Login() 

Parameter ini digunakan untuk menginisialisasi semua 

atribut dari kelas login.  

 

cekLoginUI() 

Parameter ini digunakan untuk mengecek data login. 

 

b. Specific Design Class OlahWisataUI 

Tabel 3. Specific Design Class OlahWisataUI  

OlahWisataUI <<boundary>> 

 

wisata() 

Parameter ini digunakan untuk menginisialisasi semua 

atribut dari kelas olah wisata.  

 

inputWisata() 

Parameter ini digunakan untuk menambah data wisata. 

 

editWisata() 

Parameter ini digunakan untuk mengedit data wisata. 

 

 

deleteWisata() 

Parameter ini digunakan untuk menghapus data wisata. 

 

 

 



 

 
 

c. Specific Design Class olahVideoWisataUI 

Tabel 4. Specific Design Class olahVideoWisataUI 

olahVideoWisataUI <<boundary>> 

 

video() 

Parameter ini digunakan untuk menginisialisasi semua 

atribut dari kelas olah video wisata.  

 

inputVideoWisata() 

Parameter ini digunakan untuk menambah data video 

wisata. 

 

deleteVideoWisata() 

Parameter ini digunakan untuk menghapus data video 

wisata. 

 

d. Specific Design Class ViewTempatWisataUI 

Tabel 5. Specific Design Class ViewTempatWisataUI 

ViewTempatWisataUI <<boundary>> 

 

+void onCreate(Bundle b) 

Construktor, ini digunakan untuk menginisialisasi semua 

atribut dari kelas view tempat wisata.  

+void detailWisata(String nmWisata) 

Operasi ini digunakan untuk menampilkan deskripsi objek 

wisata. 

 

+void klik_maps(View v) 

Operasi ini digunakan untuk menampilkan peta dan rute 

lokasi objek wisata. 

 

 



 

 
 

+void klik_voice(View v) 

Operasi ini digunakan untuk mendengarkan informasi 

sejarah dalam bentuk suara. 

 

+void klik_video(View v) 

Operasi ini digunakan untuk menampilkan video objek 

wisata. 

 

-GalleryViewgbrWisata 

Variabel ini digunakan untuk menampung gambar-gambar 

objek wisata. 

 

-textViewinfoSejarah 

Variabel ini digunakan untuk menampung informasi 

deskripsi sejarah objek wisata yang berupa teks. 

 

-Button btnMaps 

Variabel ini digunakan untuk deklarasi tombol view 

maps.    

 

-Button btnVoice 

Variabel ini digunakan untuk deklarasi tombol voice.    

 

-Button btnVideo 

Variabel ini digunakan untuk deklarasi tombol video.    

 

 

 

 

 

 



 

 
 

e. Specific Design Class ViewVideoWisataUI 

Tabel 6. Specific Design Class ViewVideoWisataUI 

ViewVideoWisataUI <<boundary>> 

 

+void onCreate(Bundle b) 

Construktor, ini digunakan untuk menginisialisasi semua 

atribut dari kelas view video wisata.  

 

-GaleryVideoWisata 

Variabel ini digunakan untuk menampung video-video 

objek wisata. 

 

f. Specific Design Class ListenWisataUI 

Tabel 7. Specific Design Class ListenWisataUI 

ListenWisataUI <<boundary>> 

 

+void onCreate(Bundle b) 

Construktor, ini digunakan untuk menginisialisasi semua 

atribut dari kelas listen wisata.  

 

-TextViewinfoSejarah() 

Variabel ini digunakan untuk menampung informasi 

deskripsi sejarah objek wisata yang berupa teks. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

g. Specific Design Class AdminControl 

Tabel 8. Specific Design Class AdminControl 

AdminControl <control>> 

 

cekLogin($username, $password) 

Parameter ini digunakan untuk mengecek data login yang 

diinputkan seperti username dan password. Data login 

yang diinputkan user akan dibandingkan dengan data yang 

sudah tersimpan dalam tabel admin. Apabila data login 

yang diinputkan benar maka akan dikembalikan nilai true 

dan jika sebaliknya akan dikembalikan nilai false. 

 

h. Specific Design Class OlahWisataControl 

Tabel 9. Specific Design Class OlahWisataControl 

OlahWisataControl <<control>> 

 

inputWisata($data) 

Parameter ini digunakan untuk memasukan data wisata 

yang diambil dari inputan di user interface ke dalam 

entity. 

 

 

editWisata($data) 

Parameter ini digunakan untuk mengedit data wisata yang 

diambil dari inputan di user interface ke dalam entity. 

 

deletewisata($data) 

Parameter ini digunakan untuk menghapus data wisata 

yang diambil dari inputan di user interface ke dalam 

entity. 

 

 



 

 
 

i. Specific Design Class OlahVideoWisataControl 

Tabel 10. Specific Design Class OlahVideoWisataControl 

OlahVideoWisataControl <<control>> 

 

inputVideoWisata($data) 

Parameter ini digunakan untuk memasukan data video 

wisata yang diambil dari inputan di user interface ke 

dalam entity. 

 

deletewisata($data) 

Parameter ini digunakan untuk menghapus data video 

wisata yang diambil dari inputan di user interface ke 

dalam entity.. 

 

j. Specific Design Class TempatWisataControl 

Tabel 11. Specific Design Class TempatWisataControl 

TempatWisataControl <<control>> 

 

+String [] ListWisata (TempatWisataEntity t) 

Method, ini digunakan mendapatkan data wisata.  

 

k. Specific Design Class VideoWisataControl 

 Tabel 12. Specific Design Class VideoWisataControl 

VideoWisataControl <<control>> 

 

+String [] DataVideoWisata (VideoEntity v) 

Method, ini digunakan mendapatkan data video wisata.  

 

 

 



 

 
 

l. Specific Design Class ListenWisataControl 

Tabel 13. Specific Design Class ListenWisataControl 

ListenWisataControl <<control>> 

 

+String [] ListenWisata (ListenEntity l) 

Method, ini digunakan mendapatkan teks yang akan 

dibaca.  

 

m. Specific Design Class AdminEntity 

Tabel 14. Specific Design Class AdminEntity 

AdminEntity <<entity>> 

 

cekLogin($username, $password) 

Parameter ini digunakan untuk mengecek data login yang 

diinputkan. 

 

n. Specific Design Class OlahWisataEntity 

Tabel 15. Specific Design Class OlahWisataEntity 

OlahWisataEntity <<entity>> 

 

inputWisata($data) 

Parameter ini digunakan untuk memasukan data wisata ke 

dalam tabel wisata pada database. 

 

editWisata($data) 

Parameter ini digunakan untuk mengedit data wisata yang 

terdapat dalam tabel wisata pada database. 

 

 

 



 

 
 

deleteWisata($data) 

Parameter ini digunakan untuk menghapus data wisata 

dari tabel wisata pada database. 

 

o. Specific Design Class OlahVideoWisataEntity 

Tabel 16. Specific Design Class OlahVideoWisataEntity 

OlahVideoWisataEntity <<entity>> 

 

inputVideoWisata($data) 

Parameter ini digunakan untuk memasukan data video 

wisata ke dalam tabel video wisata pada database. 

 

deleteVideoWisata($data) 

Parameter ini digunakan untuk menghapus data video 

wisata dari tabel video wisata pada database. 

 

p. Specific Design Class TempatWisataEntity 

Tabel 17. Specific Design Class TempatWisataEntity 

TempatWisataEntity <<entity>> 

 

+TempatWisataEntity() 

Construktor, ini digunakan untuk menginisialisasi semua 

atribut dari kelas tempat wisata entity. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

q. Specific Design Class VideoWisataEntity 

Tabel 18. Specific Design Class TempatWisataEntity 

VideoWisataEntity <<entity>> 

 

+VideoWisataEntity() 

Construktor, ini digunakan untuk menginisialisasi semua 

atribut dari kelas video wisata entity. 

 

r. Specific Design Class ListenWisataEntity 

Tabel 19. Specific Design Class ListenWisataEntity 

ListenWisataEntity <<entity>> 

 

+ListenWisataEntity() 

Construktor, ini digunakan untuk menginisialisasi semua 

atribut dari kelas listen wisata entity. 

 

C. Deskripsi Dekomposisi 

1. Deskripsi Entitas Admin 

Tabel 20. Deskripsi Entitas Admin 

Nama Tipe Panjang Constraint Keterangan 

username varchar 20 primary key username admin 

pwd varchar 33 - password admin 

email text - - email admin 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

2. Deskripsi Entitas Wisata 

Tabel 21. Deskripsi Entitas Wisata 

Nama Tipe Panjang Constraint Keterangan 

id_wisata char 4 primary 

key 

id tempat 

wisata sejarah 

nm_wisata varchar 20 - nama tempat 

wisata sejarah 

isi_informasi text - - informasi 

sejarah 

latitude double - - untuk menentukan 

garis lintang X 

longitude double - - untuk menentukan 

garis lintang Y 

video varchar 20 - video wisata 

sejarah 

 

3. Deskripsi Entitas Gambar 

Tabel 22. Deskripsi Entitas Gambar 

Nama Tipe Panjang Constraint Keterangan 

id_gambar char 4 primary 

key 

id gambar wisata 

sejarah 

gambar varchar 20 - gambar wisata 

sejarah 

id_wisata char 4 foregn key id tempat wisata 

sejarah 

 

4. Deskripsi Entitas Video 

Tabel 23. Deskripsi Entitas Video 

Nama Tipe Panjang Constraint Keterangan 

id_video char 4 primary 

key 

id video wisata 

sejarah 

video varchar 20 - video wisata 

sejarah 

id_wisata char 4 foregn key id tempat wisata 

sejarah 

 

 

 

 



 

 
 

5. Relasi Antar Tabel  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

D. Perancangan Antarmuka 

1. Halaman Web Login Admin  

Halaman web login admin merupakan antarmuka yang 

digunakan oleh admin untuk melakukan autentifikasi pengguna 

dengan syarat datanya harus sudah terdaftar dalam database. 

Rancangan antarmuka halaman login admin dapat dilihat pada 

gambar 6 berikut ini. 

6. wisata 
pk id_wisata 

 nm_wisata 

 isi_informasi 

 latitude 

 longitude 

 video 

gambar 

pk id_gambar 

 gambar 

fk id_wisata 

video 

pk id_video 

 video 

fk id_wisata 

admin 

pk username 

 pwd 

email 

 

 



 

 
 

 

Gambar 6. Halaman Login Admin 

 

2. Halaman Web Utama Admin 

Setelah berhasil login maka admin akan berhadapan 

dengan halaman utama. Halaman utama merupakan antarmuka 

yang berfungsi sebagai menu untuk mengakses home, olah 

wisata, olah akun admin, dan logout. Rancangan antarmuka 

halaman utama admin dapat dilihat pada gambar 7 berikut 

ini. 

 

 



 

 
 

 

Gambar 7. Halaman Utama Admin 

 

3. Halaman Web Olah Wisata 

Halaman web olah wisata merupakan antarmuka yang 

digunakan oleh admin untuk melakukan pengolahan data 

wisata. Admin dapat menambah, mengubah, dan menghapus data 

wisata. Rancangan antamuka halaman olah wisata dapat 

dilihat pada gambar 8 berikut ini. 

 

 



 

 
 

 

Gambar 8. Halaman Olah Wisata 

 

4. Halaman Web Gambar  

Halaman web gambar merupakan antarmuka yang digunakan 

oleh admin untuk melakukan pegolahan data gambar. admin 

dapat menambah dan menghapus data gambar. Rancangan 

antarmuka halaman gambar dapat dilihat pada gambar 9 

berikut ini. 

 

 



 

 
 

 

Gambar 9. Halaman Gambar  

 

5. Halaman Web Olah Video Wisata 

Halaman web video merupakan antarmuka yang digunakan 

oleh admin untuk melakukan pegolahan data video. admin 

dapat menambah, mengubah, dan menghapus data video. 

Rancangan antarmuka halaman video dapat dilihat pada gambar 

10 berikut ini. 

 

 



 

 
 

 

Gambar 10. Halaman Olah Video Wisata 

 

6. Halaman Awal Aplikasi 

Halaman awal aplikasi merupakan antarmuka yang 

digunakan oleh pengguna. Pada saat aplikasi dibuka akan 

tampil splash screen dengan logo dari aplikasi, setelah itu 

akan tampil menu kategori wisata sejarah Yogyakarta. 

Rancangan antarmuka awal dari aplikasi ini dapat dilihat 

pada gambar 11 berikut ini. 

 

 



 

 
 

 

Gambar 11. Halaman Awal Aplikasi SiYogJa 

 

7. Halaman Menu Kategori Wisata Sejarah Yogyakarta 

Halaman menu kategori wisata sejarah Yogyakarta 

merupakan antarmuka yang digunakan oleh pengguna. Pada 

bagian antarmuka ini terdapat banyak objek-objek sejarah, 

seperti objek sejarah prambanan, kota gede, keraton, dan 

yang lainnya. Ketika salah satu objek wisata sejarah 

dipilih maka akan menampilkan antarmuka submenu yang berisi 

tentang informasi deskripsi objek wisata yang dipilih. 

Rancangan Antarmuka menu kategori wisata sejarah Yogyakarta 

dapat dilihat pada gambar 12 berikut ini. 

 

 



 

 
 

 

Gambar 12. Halaman Menu Kategori Wisata Sejarah Yogyakarta 

 

8. Halaman Submenu Aplikasi 

Halaman submenu aplikasi merupakan antarmuka yang 

berisi tentang informasi deskripsi objek wisata sejarah 

yang dipilih oleh pengguna. Dalam antarmuka ini juga 

terdapat menu image, maps, voice, dan video. Rancangan  

antarmuka submenu aplikasi dapat dilihat dalam gambar 13 

berikut ini. 

 

 



 

 
 

 

Gambar 13. Halaman Submenu Aplikasi 

 

9. Halaman Maps 

Halaman maps merupakan antarmuka yang akan menampilkan 

informasi peta dari google map untuk rute navigasi dari 

posisi pengguna. Pengguna dapat melihat rute yang akan 

dilewati nantinya untuk mencapai lokasi tujuannya. 

Rancangan antarmuka maps dapat dilihat pada gambar 14 

berikut ini. 

 

 



 

 
 

 

Gambar 14. Halaman Maps 

 

 

 


