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PENGEMBANGAN APLIKASI REKOMENDASI PANDUAN  

WISATA DI DIY MENGGUNAKAN  

ALGORITMA K-NEAREST NEIGHBOR (K-NN) 

 

Muhammad Dahlan 

NIM. 10651035 

 

INTISARI 

 

 Berdasarkan data statistik pariwisata DIY tahun 2010, tahun 2011, dan tahun 

2012 wisatawan yang mengunjungi wisata di DIY mengalami peningkatan pada 

tahun 2010 hanya mencapai 1.456.980 jiwa, tahun 2011 meningkat menjadi 

1.607.694 jiwa dan pada tahun 2012 meningkat  lagi menjadi 2.360.173 jiwa, baik 

yang mengunjungi wisata alam, wisata pendidikan ataupun wisata sejarah (budaya).  

 Sistem ini menerapkan konsep client-server yang memanfaatkan jaringan 

internet dengan menggunakan GPS (Global Positioning System) yang dibangun 

diatas platform android. Algoritma yang digunakan untuk rekomendasi sistem 

adalah Algoritma K-Nearesh Neighbor (K-NN), Algoritma tersebut dapat 

digunakan untuk mengelompokkan objek baru berdasarkan data training yang 

jaraknya paling dekat dengan data objek baru tersebut.  

 Berdasarkan hasil pengujian menggunakan atribut-atribut user baru yaitu 

jenis kelamin, hobi, pendidikan dan biaya yang dihitung kedekatannya dengan 

data acuan, sistem ini berjalan dengan baik dan mampu menghasilkan 

rekomendasi tempat wisata. Sedangkan untuk pengujian fungsionalitas sistem, 

kebanyakan dari responden setuju bahwa aplikasi yang dibuat berfungsi 

sebagaimana mestinya, yaitu 98,6% menyatakan ya dan 1,3% menyatakan tidak.  

Berdasarkan hasil pengujian interface (antarmuka) sistem, menunjukkan bahwa 

33,3% sangat setuju, 60,0% setuju dan 6,6% netral. 

 

Kata Kunci : Rekomendasi, Wisata, K-NN(K-Nearesh Neighbor). 
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THE DEVELOPMENT OF DIY’S TOURISM GUIDANCE  

APPLICATION BASED ON  

K-NEAREST NEIGHBOR (K-NN) ALGORITHM 

 

Muhammad Dahlan 

NIM. 10651035 

 

ABSTRACT 

 

Based on DIY’s statictical tourism data between 2010-2012, there was an 

enhancenment of the number of visitors of it. In 2010, there were only 1.456.980 

visitors, while in 2011 the visitors increased up to 1.607.694 people. The most 

significant number of visitors happened in 2012 where there were 2.360.173 

visitors who come to enjoy DIY’s tourism. The visitors themselves were the 

tourists who came to DIY to enjoy the natural, education, and historical (cultural) 

tourist resorts. 

This system uses client-server concept, which utilizes internet connection 

by using GPS (Global Positioning System). The GPS  System is build on android 

platform. The algorithm which is used in this system is K-Nearest Neighbor (K-

NN) algorithm. This algorithm can be used to classify new objects based on the 

training data which has the nearest distance with that new object data. 

The testing result of the system is done based on several attributes new 

user, such as sex, hobby, education background, and the cost calculated from the 

reference data. The result shows that the system goes well where it can provide 

the recommendation of the tourist resorts in DIY. Meanwhile,  the result of the 

system functionality testing are that most of the respondents agree that this 

appication functions as it is supposed to be 98,6 % respondents agree and only 1,3 

% disagree. Based on the interface testing, the result shows that 33,3 % 

respondents strongly agree, 60 % agree, and only 6,6 % respondents are neutral.   

  

Keyword : Recommendation, Tourism, K-NN (K- Nearest Neighbor) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Wisata merupakan kegiatan perjalanan yang dilakukan oleh seorang atau 

sekelompok orang dengan mengunjungi suatu tempat tertentu untuk tujuan rekreasi, 

pengembangan pribadi, atau mempelajari keunikan daya tarik tempat wisata yang 

dikunjunginya dalam jangka waktu tertentu (UU no. 10 tahun 2009).  

Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) merupakan  salah satu kota yang banyak 

dikunjungi tempat wisatanya oleh wisatawan asing ataupun wisatawan lokal, dari 

data statistik pariwisata tahun 2010, tahun 2011, dan tahun 2012 wisatawan yang 

berkunjung di DIY mengalami peningkatan, jumlah wisatawan yang mengunjungi 

wisata di DIY pada tahun 2010 hanya mencapai 1.456.980 jiwa, sedangkan pada 

tahun 2011 meningkat menjadi 1.607.694 jiwa, selanjutnya pada tahun 2012 

wisatawan yang berkunjung di DIY meningkat menjadi 2.360.173 jiwa, baik yang 

mengunjungi wisata alam, wisata pendidikan ataupun wisata sejarah (budaya).  

Banyak dari para wisatawan tersebut yang mencari informasi tentang tempat 

wisata yang ada di DIY, akan tetapi tidak semua wisatawan maupun penduduk sekitar 

mengetahui semua wisata yang ada di DIY, dimana tempatnya dan rute atau jalan 

untuk menuju tepat-tempat wisata yang ada?. Maka dari itu dibutuhkan sarana atau 

media informasi yang memberikan informasi tentang lokasi wisata dan rute atau jalan 

beserta rekomendasinya untuk membantu wisatawan dalam menemukan dan memilih 

tempat wisata yang ada di DIY. 
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Dalam penelitian ini rekomendasi wisata akan menggunakan Algoritma K-

Nearest Neighbor  (K-NN), karena Algofritma ini sederhana, bekerja berdasarkan 

jarak terdekat dan dapat menghasilkan data yang lebih akurat. K-Nearest 

Neighbor  (K-NN) adalah sebuah metode yang digunakan untuk 

mengelompokkan objek baru berdasarkan data training yang jaraknya paling 

dekat dengan data objek baru tersebut.  

Di sisi lain, pengguna smartphone android di Indonesia saat ini mengalami 

peningkatan, seperti yang dikutip oleh merdeka.com pada bulan November 2013 

pengguna smartphone android di Indonesia naik 189% (Priyanto, 2013). Selain itu  

sistem operasi android adalah salah satu sistem operasi perangkat smartphone yang 

bersifat terbuka (open source). Maka penulis ingin memperluas fungsi perangkat 

mobile android sebagai perangkat panduan wisata (tour guide). 

Berdasarkan masalah diatas, maka penulis tertarik untuk merancang sebuah 

aplikasi rekomendasi panduan wisata di DIY yang bisa di-install di platform android 

dan mengangkatnya menjadi sebuah penelitian  yang berjudul “Pengembangan 

Aplikasi Rekomendasi Panduan Wisata di DIY Menggunakan Algoritma K-Nearest 

Neighbor (K-NN)”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian diatas maka permasalahan yang akan dikaji dalam 

penelitian ini dapat dirumuskan bagaimana merancang dan membangun aplikasi 

rekomendasi panduan wisata yang dapat menampilan lokasi, rute atau jalan, 
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deskripsi wisata, dan rekomendasi tempat wisata berdasarkan Algoritma K-

Nearest Neightbor (K-NN)?  

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Data wisata diperoleh dari dinas pariwisata DIY 

b. Rekomendasi wisata berdasarkan jenis kelamin, hobi, pendidikan dan biaya. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pada latar belakang dan batasan masalah yang sudah dijelaskan 

sebelumnya, maka tujuan penelitian ini adalah merancang dan membangun 

aplikasi rekomendasi panduan wisata di DIY yang mampu membantu wisatawan 

baik wisatawan asing atau wisatawan lokal dalam menemukan tempat wisata dan 

informasinya yang ada di DIY beserta rekomendasi tempat wisata berdasarkan 

Algoritma K-Nearest Neighbor (K-NN). 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Dengan diadakannya penelitian ini, diharapkan nantinya sistem yang 

dikembangkan dapat membantu dan mempermudah wisatawan baik wisatawan 

asing ataupun wisatawan lokal dalam mencari lokasi, menemukan rute atau jalan, 

deskripsi wisata dan menentukan tempat  wisata di DIY. 

 

 



4 

 

1.6 Keaslian Penelitian 

Penelitian yang membahas tentang wisata di DIY memang sudah pernah 

dilakukan sebelumnya dengan mengakomodasi google maps, LBS (Location 

Basesd Service) maupun GPS (Global Positioning System) baik yang berbasis 

web atau mobile android, akan tetapi penelitian mengenai pengembangan aplikasi 

rekomendasi panduan wisata di DIY dengan menggunakan Algoritma K-Nearest 

Neighbor (K-NN), sepengetahuan penulis belum pernah dilakukan. 
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BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

7.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan oleh penulis pada 

aplikasi rekomendasi panduan wisata di DIY menggunakan Algoritma K-Nearest 

Neighbor (K-NN), maka dapat diambil kesimpulan yaitu, penelitian ini berhasil 

merancang dan membangun sistem yang mampu membantu wisatawan baik 

wisatawan asing atau wisatawan lokal dalam menemukan lokasi, rute atau jalan, 

deskripsi wisata yang ada di DIY beserta rekomendasi tempat wisata berdasarkan 

Algoritma K-Nearest Neighbor (K-NN) yang memanfaatkan atribut-atribut user 

yaitu jenis kelamin, hobi, pendidikan dan biaya yang dihitung kedekatannya 

dengan data acuan. 

 

7.2 Saran 

Penelitian yang sudah dilakukan tidak lepas dari kelemahan dan 

kekurangan. Oleh karena itu, untuk kebaikan pengembangan sistem lebih lanjut, 

maka perlu diperhatikan beberapa hal, diantaranya : 

1. Aplikasi dapat dikembangkan dengan Sqlite sehingga data yang telah 

di lihat dapat diakses tanpa koneksi internet. 

2. Aplikasi bisa dikembangkan dengan menambahkan cache sehingga 

dapat menampilkan peta secara offline. 
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3. Aplikasi dapat dikembangkan bukan hanya wisata di DIY, akan tetapi 

wisata di pulau jawa atau bahkan semua wisata di Indonesia. 

Akhirnya dengan segala keterbatasan hasil penelitian ini, penulis tetap 

berharap bahwa penelitian ini akan memberikan gagasan baru bagi pembaca untuk 

mengembangkan lebih lanjut. 
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Lampiran A Sebagian Data Dari Dinas Pariwisata D.I Yogyakarta 
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Lampiran B Hasil Survey 

 

1. Sebagian Form Survey Lapangan 
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2. Hasil Survey Online 

a. Form Survey 

Terdapat pada alamat : http://kuisioner.muhammaddahlan.com/ 

 

b. Data Survey 

Terdapat pada alamat : http://kuisioner.muhammaddahlan.com/lihat_sample.php 
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Lampiran C Angket Pengujian Sistem 
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Lampiran D Surat Ijin Penelitian 
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Lampiran E Source code sistem client 

1. Source code sign up 

public class SignupActivity extends Activity implements  
AdapterView.OnItemSelectedListener, OnCheckedChangeListener{ 
 private EditText fn, un, pw, hb; 
 private RadioGroup pilihan_jk; 
 private RadioButton plh; 
 private Button simpan; 
  
 private ProgressDialog progress; 
 private JSONParser jsonParser; 
  
 //String url = "http://10.0.2.2/skripsi/wisjog/signup.php"; 
 String url = "http://muhammaddahlan.com/wisjog/signup.php"; 
  
 Spinner selection_pd; 
 String[] pendi = {"TK", "SD", "SMP", "SMA", "S1", "S2", "S3"}; 
  
 String pilihan = null; 
 @Override 
 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
  super.onCreate(savedInstanceState); 
  setContentView(R.layout.activity_signup); 
   
  //nama  
  fn = (EditText)findViewById(R.id.etFullname); 
  un = (EditText)findViewById(R.id.etUsername); 
  pw = (EditText)findViewById(R.id.etPassword); 
  hb = (EditText)findViewById(R.id.etHobi); 
   
  pilihan_jk = (RadioGroup)findViewById(R.id.radioSex); 
  pilihan_jk.check(R.id.radio_pria); 
 
  //spiner Pendidikan 
  selection_pd = (Spinner)findViewById(R.id.spinnerPend); 
  selection_pd.setOnItemSelectedListener(this); 
  ArrayAdapter<String> pd = new ArrayAdapter<String>(this, 
android.R.layout.simple_spinner_item, pendi); 
  pd.setDropDownViewResource(android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item); 
  selection_pd.setAdapter(pd); 
     
  jsonParser = new JSONParser(); 
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  //button save 
  simpan = (Button)findViewById(R.id.btnRegister); 
  simpan.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    
   @Override 
   public void onClick(View arg0) { 
    //Jika kosong 
    if(fn.getText().toString().equals("") || 
un.getText().toString().equals("") 
      || pw.getText().toString().equals("") || 
hb.getText().toString().equals("")){ 
     Toast.makeText(getApplicationContext(), "Lengkapi Dulu 
Datanya..!", Toast.LENGTH_LONG).show(); 
    }else{ 
     int selectId = pilihan_jk.getCheckedRadioButtonId(); 
     plh = (RadioButton)findViewById(selectId); 
     pilihan = plh.getText().toString(); 
     new Tambah().execute(); 
    } 
   } 
  }); 
 } 
  
 class Tambah extends AsyncTask<String, String, String>{ 
  String status; 
  @Override 
  protected void onPreExecute() { 
   super.onPreExecute(); 
    
   progress = new ProgressDialog(SignupActivity.this); 
   progress.setMessage("Loading . . ."); 
   progress.setMax(100); 
   progress.setCancelable(true); 
   progress.show(); 
  } 
  @Override 
  protected String doInBackground(String... params) { 
    
   String fulln = fn.getText().toString(); 
   String usr = un.getText().toString(); 
   String psw = pw.getText().toString(); 
   //String jenisk = selection_jk.getSelectedItem().toString(); 
   String jenisk = pilihan; 
   String hob = hb.getText().toString(); 
   String pend = selection_pd.getSelectedItem().toString(); 
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   List<NameValuePair> value = new ArrayList<NameValuePair>(); 
   value.add(new BasicNameValuePair("fn", fulln)); 
   value.add(new BasicNameValuePair("un", usr)); 
   value.add(new BasicNameValuePair("pw", psw)); 
   value.add(new BasicNameValuePair("pilihan", jenisk)); 
   value.add(new BasicNameValuePair("hb", hob)); 
   value.add(new BasicNameValuePair("selection_pd", pend)); 
    
   JSONObject js = jsonParser.makeHttpRequest(url, "POST", value); 
   try { 
    status = js.getString("status"); 
    if(status.equals("1")){ 
     Log.i("Sukses", "User telah ditambah"); 
    }else{ 
     Log.d("Error", "Gagal insert user"); 
    } 
   } catch (Exception e) { 
    e.printStackTrace(); 
   } 
   return null; 
  } 
  @Override 
  protected void onPostExecute(String result) { 
   super.onPostExecute(result); 
   progress.dismiss(); 
    
   if(status.equals("1")){ 
    //peringatan berhasil registrasi 
    Toast.makeText(SignupActivity.this, "Registrasi Berhasil", 
Toast.LENGTH_LONG).show(); 
     
    //pindah ke aktivity login 
    Intent intent = new Intent(); 
       intent.setClass(SignupActivity.this, LoginActivity.class); 
       startActivity(intent); 
       finish(); 
   }else{ 
    Toast.makeText(SignupActivity.this, "Registrasi Gagal", 
Toast.LENGTH_LONG).show(); 
    un.setText(""); 
    pw.setText(""); 
    fn.setText(""); 
    hb.setText(""); 
   } 
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  } 
 } 
  
 //Peringatan jika sudah memilih item 
 @Override 
 public void onItemSelected(AdapterView<?> parent, View v, int position,long id) { 
  //Toast.makeText(this, "Jenis Kelamin: "+jk[position], Toast.LENGTH_LONG).show(); 
 } 
 //Peringatan ketika belum memilih item 
 @Override 
 public void onNothingSelected(AdapterView<?> parent) { 
  //Toast.makeText(this, "Silahkan Pilih Jenis Kelamin", Toast.LENGTH_LONG).show(); 
 } 
 @Override 
 public void onCheckedChanged(CompoundButton buttonView, boolean isChecked) { 
  // TODO Auto-generated method stub 
   
 } 
} 
 

2. Source code rekomendasi berdasarkan jenis kelamin, hobi, dan pendidikan 

public class MenuActivity extends ListActivity implements OnClickListener{ 
 JSONArray rekomendasi = null; 
 ArrayList<HashMap<String, String>> dafta_rek = new ArrayList<HashMap<String,String>>(); 
 public static final String AR_ID = "id_wst"; 
 public static final String AR_NM = "nama"; 
 public static final String AR_AL = "alamat"; 
 public static final String AR_KT = "keterangan"; 
 public static final String AR_GB = "gambar"; 
 public static final String ID_KATEG = "id_kateg"; 
 ProgressDialog pd; 
 public ImageLoader imageLoader; 
  
 SessionManager session; 
 ListView lv; 
 JSONObject job; 
 JSONParser jp; 
 String id_usr, name,jk, hobi, pend, id_kategori, status, url_rek; 
 //string untuk replace character 
 String jeka, hob, pendi; 
 
 public static final String ID_USR = "id_user"; 
  
 @Override 
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 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
  super.onCreate(savedInstanceState); 
  setContentView(R.layout.activity_menu); 
   
  session = new SessionManager(getApplicationContext()); 
  //Toast.makeText(getApplicationContext(), "User Login Status: " + 
session.isLoggedIn(), Toast.LENGTH_LONG).show(); 
   
  session.checkLogin(); 
   
  HashMap<String, String> user = session.getUserDetails(); 
   
  id_usr = user.get(SessionManager.KEY_ID_USER); 
  name = user.get(SessionManager.KEY_FN); 
  jk= user.get(SessionManager.KEY_JK); 
  hobi = user.get(SessionManager.KEY_HOBI); 
  pend = user.get(SessionManager.KEY_PEND); 
   
  TextView status = (TextView)findViewById(R.id.status); 
  status.setText(Html.fromHtml("Welcome, <b>"+name+"</b>")); 
   
  //menjalankan method ambildata extent asycntask 
  new AmbilData().execute();  
 } 
  
 class AmbilData extends AsyncTask<String, String, String>{ 
  @Override 
  protected void onPreExecute() { 
   super.onPreExecute(); 
    
   pd = new ProgressDialog(MenuActivity.this); 
   pd.setMessage("Loading . . ."); 
   pd.setIndeterminate(false); 
   pd.setCancelable(true); 
   pd.show();    
  } 
   
  @Override 
  protected String doInBackground(String... params) {  
   jeka = jk.replace(" ", "%20"); 
   hob = hobi.replace(" ", "%20"); 
   pendi = pend.replace(" ", "%20"); 
    
   url_rek = 
"http://muhammaddahlan.com/wisjog/rekomendasi.php?jk="+jeka+"&hobi="+hob+"&pendidikan="+pendi; 
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   //url_rek = 
"http://10.0.2.2/skripsi/wisjog/rekomendasi.php?jk="+jeka+"&hobi="+hob+"&pendidikan="+pendi; 
   JSONParser jp = new JSONParser(); 
   job = jp.getJSONFromUrl(url_rek); 
   try { 
    status = job.getString("success"); 
    if(status.equals("1")){ 
     Log.e("Sukses", "Rekomendasi Ditemukan"); 
    }else{ 
     Log.e("Error", "Rekomendasi Masih Kosong"); 
    } 
   } catch (JSONException e) { 
    e.printStackTrace(); 
   } 
   return null; 
  } 
   
  @Override 
  protected void onPostExecute(String url) { 
   if(status.equals("1")){ 
    try { 
     rekomendasi = job.getJSONArray("rekomendasi"); 
     for(int a = 0; a < rekomendasi.length(); a++){ 
      JSONObject ar = rekomendasi.getJSONObject(a); 
      String id = ar.getString(AR_ID); 
      String nm = ar.getString(AR_NM); 
      String al = ar.getString(AR_AL); 
      String kt = ar.getString(AR_KT); 
      String gb = ar.getString(AR_GB); 
      id_kategori = ar.getString(ID_KATEG); 
       
      HashMap<String, String> map = new HashMap<String, 
String>(); 
      map.put(AR_ID, id); 
      map.put(AR_NM, nm); 
      map.put(AR_AL, al); 
      map.put(AR_KT, kt); 
      map.put(ID_KATEG, id_kategori); 
       
      map.put(AR_GB, gb); 
       
      dafta_rek.add(map); 
      pd.dismiss(); 
      TampilData(); 
     }  
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    } catch (Exception e) { 
     e.printStackTrace(); 
    }        
   }else{ 
    pd.dismiss(); 
    Toast.makeText(MenuActivity.this, "Belum Ada Rekomendasi", 
Toast.LENGTH_LONG).show(); 
   } 
  }   
 } 
  
 public void TampilData(){ 
  LazyAdapter adapter; 
  adapter = new LazyAdapter(MenuActivity.this, dafta_rek);  
  setListAdapter(adapter); 
   
  ListView lv = getListView(); 
  lv.setOnItemClickListener(new OnItemClickListener() { 
   @Override 
   public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int position,long id) 
{ 
    String kode = 
((TextView)view.findViewById(R.id.kode)).getText().toString(); 
    Intent detail = new Intent(MenuActivity.this, DetailWisataActivity.class); 
    detail.putExtra(AR_ID, kode); 
    startActivity(detail); 
   } 
  }); 
 } 
  
 @Override 
 public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) { 
  MenuInflater inflater = getMenuInflater(); 
        inflater.inflate(R.menu.menu, menu); 
  return true;   
 } 
  
 @Override 
 public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
  switch (item.getItemId()) { 
   case R.id.logout: 
    logout(); 
    return true; 
   case R.id.m_alam: 
    int satu = 1;     
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    String id_kat = Integer.toString(satu); 
    Intent alam = new Intent(MenuActivity.this, WisataActivity.class); 
    alam.putExtra(ID_KATEG, id_kat); 
    startActivity(alam); 
    return true; 
   case R.id.m_pend: 
    int dua = 2;     
    String id_k = Integer.toString(dua); 
    Intent pendidik = new Intent(MenuActivity.this, WisataActivity.class); 
    pendidik.putExtra(ID_KATEG, id_k); 
    startActivity(pendidik); 
    return true; 
   case R.id.m_sejarah: 
    int tiga = 3;     
    String id_kt = Integer.toString(tiga); 
    Intent sejar = new Intent(MenuActivity.this, WisataActivity.class); 
    sejar.putExtra(ID_KATEG, id_kt); 
    startActivity(sejar); 
    return true; 
   case R.id.biaya: 
    Intent biaya = new Intent(MenuActivity.this, BiayaActivity.class); 
    startActivity(biaya); 
    return true; 
   case R.id.cari: 
    Intent src = new Intent(MenuActivity.this, SearchActivity.class); 
    startActivity(src); 
    return true; 
   case R.id.user: 
    //mengirim id_user ke useractivity 
    String id_us = id_usr; 
    Intent usr = new Intent(MenuActivity.this, UserActivity.class); 
    usr.putExtra(ID_USR, id_us); 
    startActivity(usr); 
    return true; 
  default: 
   return super.onOptionsItemSelected(item); 
  } 
 } 
   
 //Peringatan Ketika Di tombol logout 
  public void logout(){ 
   AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(this); 
   builder.setIcon(R.drawable.ic_action_warning); 
   builder.setTitle("Logout"); 
   builder.setMessage("Apah Anda Ingin Keluar..?") 
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    .setCancelable(false)//tidak bisa menekan tombol back 
    //yes 
    .setPositiveButton("Yes", new DialogInterface.OnClickListener() { 
   
     @Override 
     public void onClick(DialogInterface dialog, int id) { 
      session.logoutUser(); 
      finish(); 
     } 
    }) 
    //no 
    .setNegativeButton("No", new DialogInterface.OnClickListener() { 
   
     @Override 
     public void onClick(DialogInterface dialog, int id) { 
      dialog.cancel(); 
     } 
    }).show(); 
  } 
 
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
    
  } 
} 
 

3. Source code rekomendasi berdasarkan biaya 

public class BiayaActivity extends ListActivity { 
 ArrayList<HashMap<String, String>> biayalist = new ArrayList<HashMap<String,String>>(); 
 public static final String BY = "rekbiaya"; 
 public static final String AR_ID = "id_wst"; 
 public static final String AR_NM = "nama"; 
 public static final String AR_AL = "alamat"; 
 public static final String AR_GB = "gambar"; 
  
 private JSONArray Arbiaya = null; 
 private JSONParser jpa; 
 private JSONObject job; 
  
 private static String url_biaya = ""; 
 private SessionManager session; 
 private String jk, hobi, pend, url_awal, bia, nm_by; 
 private ProgressDialog pdia; 
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 @Override 
 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
  super.onCreate(savedInstanceState); 
  setContentView(R.layout.activity_biaya); 
   
  session = new SessionManager(getApplicationContext()); 
  //Toast.makeText(getApplicationContext(), "User Login Status: " + 
session.isLoggedIn(), Toast.LENGTH_LONG).show(); 
   
  session.checkLogin(); 
   
  HashMap<String, String> user = session.getUserDetails(); 
   
  jk= user.get(SessionManager.KEY_JK); 
  hobi = user.get(SessionManager.KEY_HOBI); 
  pend = user.get(SessionManager.KEY_PEND); 
  //replace spasi 
  String jeka = jk.replace(" ", "%20"); 
  String hob = hobi.replace(" ", "%20"); 
  String pendi = pend.replace(" ", "%20"); 
   
  url_awal = 
"http://10.0.2.2/skripsi/wisjog/biaya.php?jk="+jeka+"&hobi="+hob+"&pendidikan="+pendi+"&biaya="; 
  //url_awal = 
"http://muhammaddahlan.com/wisjog/biaya.php?jk="+jeka+"&hobi="+hob+"&pendidikan="+pendi+"&biaya=
"; 
   
   
  Button insert = (Button)findViewById(R.id.btn_save); 
  insert.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {    
   @Override 
   public void onClick(View arg0) {  
    EditText biaya = (EditText)findViewById(R.id.editText_Biaya); 
    bia = biaya.getText().toString(); 
     
    url_biaya = url_awal+bia; 
    Log.e("url_biaya :", url_biaya); 
    new AmbilBiaya().execute(); 
    biayalist.clear(); 
   } 
  }); 
 } 
  
 class AmbilBiaya extends AsyncTask<String, String, String>{ 
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  @Override 
  protected void onPreExecute() { 
   pdia = new ProgressDialog(BiayaActivity.this); 
   pdia.setMessage("Loading . . ."); 
   pdia.setIndeterminate(false); 
   pdia.setCancelable(true); 
   pdia.show(); 
  } 
   
  @Override 
  protected String doInBackground(String... params) { 
   jpa = new JSONParser(); 
   job = jpa.getJSONFromUrl(url_biaya); 
   try { 
    Arbiaya = job.getJSONArray(BY); 
    for(int d = 0; d < Arbiaya.length(); d++){ 
     JSONObject dah = Arbiaya.getJSONObject(d); 
     //menyimpan kdalam string 
     String id_by = dah.getString(AR_ID); 
     nm_by = dah.getString(AR_NM); 
     String al_by = dah.getString(AR_AL); 
     String gb_by = dah.getString(AR_GB); 
      
     HashMap<String, String> aku = new HashMap<String, 
String>(); 
     aku.put(AR_ID, id_by); 
     aku.put(AR_NM, nm_by); 
     aku.put(AR_AL, al_by); 
     aku.put(AR_GB, gb_by); 
      
     biayalist.add(aku); 
     //pdia.dismiss();       
     //Tampilkan(); 
    }  
   } catch (Exception e) { 
    e.printStackTrace(); 
   } 
   return null; 
  } 
   
  @Override 
  protected void onPostExecute(String result) { 
   pdia.dismiss(); 
   LazyAdapter adapter; 
   adapter = new LazyAdapter(BiayaActivity.this, biayalist);  
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   setListAdapter(adapter); 
    
   ListView lv = getListView(); 
   lv.setOnItemClickListener(new OnItemClickListener() { 
    @Override 
    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int 
position,long id) { 
     String kode = 
((TextView)view.findViewById(R.id.kode)).getText().toString(); 
     Intent detail = new Intent(BiayaActivity.this, 
DetailWisataActivity.class); 
     detail.putExtra(AR_ID, kode); 
     startActivity(detail); 
    } 
   }); 
  } 
 } 
} 
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