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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Source Code Pembuatan Aplikasi 

Untuk source pada skripsi dapat dilihat melalui  

https://github.com/sulthanabdn/SkripsiD42116523.git 

         

Lampiran 2 Video Demo Aplikasi 

untuk video demo aplikasi dapat dilihat melalui 

       https://youtu.be/PTaP7sGSG_c 

   

Lampiran 3 Masukan Dari Responden 

Berikut masukan dari responden (wisatawan) 
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