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ABSTRACT 
 

 

Advice Planning is a recommendation about the explanation of land use in the stages of 
development or building in an area so that it is in accordance with its allocation based on 
the planned urban spatial pattern pattern stipulated in the Regional Regulation of 
Pangkalpinang City Number 1 of 2012 concerning Spatial Planning This Planning 
Advice is also a preliminary requirement that must exist in managing the development 
permit process in the City of Pangkalpinang. Submission of Planning Advice can be made 
on behalf of individuals or on behalf of the company. The submission process is also done 
manually by visiting the Office of Public Works and Spatial Planning of Pangkalpinang 
City to collect the requirements form. Then come back again to complete the file 
submitted by the applicant to the relevant Office and after completing the documents and 
requirements, the applicant must wait several days until the Planning Advice is issued. 
Therefore to improve the quality of public services with the concept of e-Government and 
facilitate the public in the process of submitting Planning Advice, an application for 
Android-based Advice Planning is needed. So that public services will become easier and 
shorten time. The results of the study are in the form of an android-based application 
which is expected to facilitate the applicant in the submission of Planning Advice to the 
government of the City of Pangkalpinang without being obstructed by time and place. 
 
Keywords: Advice Planning, Android, queuing, service, public works 
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ABSTRAK 

 
 

Advice Planning adalah rekomendasi tentang penjelasan peruntukan lahan 
terdahap pembangunan atau bangunan di suatu wilayah agar sesuai dengan 
peruntukan lahanya berdasarakan dengan rencana pola ruang wilayah kota yang  
diatur dalam Peraturan Daerah Kota Pangkalpinang Nomor 1 Tahun 2012 tentang 
Rencana Tata Ruang Wilayah (RTRW). Advice Planning ini juga merupakan 
persyaratan awal yang harus ada dalam  mengurus proses perizinan pembangunan 
yang ada di Kota Pangkalpinang. Pengajuan Advice Planning dapat dilakukan atas 
nama perorangan atau atas nama perusahaan. Proses pengajuannya juga dilakukan 
manual dengan mendatangi kantor Dinas Pekerjaan Umum dan Penataan Ruang 
Kota Pangkalpinang untuk mengambil formulir persyaratan. Kemudian kembali 
lagi untuk melengkapi berkas yang diajukan oleh pemohon kepada Dinas yang 
bersangkutan dan setelah melengkapi berkas dan persyaratan yang ada pemohon 
harus menunggu beberapa hari sampai diterbitkanya Advice Planning . Oleh sebab 
itu untuk meningkatkan kualitas pelayanan publik dengan konsep e-Goverment 
dan memudahkan masyarakat dalam proses pengajuan Advice Planning maka 
dibutuhkan sebuah aplikasi layanan Advice Planning berbasis android. Sehingga 
pelayanan publik akan menjadi lebih mudah dan mempersingkat waktu. Hasil dari 
penelitian berupa aplikasi berbasis android yang diharapkan dapat memudahkan 
pemohon dalam pengajuan Advice Planning ke Pemerintah Kota Pangkalpinang 
tanpa terhalang waktu dan tempat.  
 
Kata Kunci : Advice Planning, Android, antrian, dinas, pekerjaan umum 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 
 

 

a. Start Point  
 Menggambarkan awal dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

b. End Point  
 Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

c. Activity  
 
 

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan 

pada sistem. 

 

d. Swimlane  
 

 

Menggambarkan pembagian atau 

pengelompokkan berdasarkan tugas dan 

fungsi tersendiri. 

 

e. Transition State  

 
               

Menggambarkan hubungan antara dua 

state, dua activity ataupun antara state dan 

activity. 

 

f. Transition to self  

                

Menggambarkan hubungan antara state 

atau activity yang kembali kepada state 

atau activity itu sendiri. 
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g. Decision  
 
 

Menggambarkan kondisi dari sebuah 

aktivitas yang bernilai benar atau salah. 

h. State  

 
 

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun 

tempat untuk beberapa aktivitas. 

i. Fork  
        
       

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh 

dua atau lebih aktivitas yang harus 

dikerjakan. 

 

j. Join  
       
      

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah 

dilakukan dan menghasilkan sebuah 

aktivitas. 

 

k. Black Hole Activities   

 Menggambarkan ada masukan tapi tidak 

ada  keluaran. 

 

l. Miracle Activities   

 Menggambarkan tidak ada masukan tapi 

ada keluaran. 
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2.  Usecase Diagram  
 

a. Actor  
          

               
 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi 

dari sistem atau menggambarkan 

pengguna software aplikasi (user). 

b. Use case  
      

            

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem paham 

dan mengerti mengenai kegunaan sistem 

yang akan dibangun. 

 

c. Association  

  

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan use case. 

  
 

 

3. Sequence Diagram  
 

a. Actor  
 
 
 
 
 

Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem 

 

b. Entity   
 
             

Menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

 

c. Boundary  
   

       
 

Menggambarkan interaksi antara satu atau 

lebih actor dengan sistem. 
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d. Control  

           
                 

Menggambarkan “perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan 

dinamika dari suatu sistem, menangani 

tugas utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem. 

e. Object Messagee  

            
              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

f. Message to self  

  
              

Menggambarkan pesan/hubungan objek 

itu sendiri, yang menunjukan urutan 

kejadian yang terjadi. 

 

g. Return Message  
  
              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

h. Object  
  

                      
 

Menggambarkan abstraksi dari sebuah 

entitas nyata atau tidak nyata yang 

informasinya harus disimpan. 

i. Message  
 
                Message() 

 

Menggambarkan pengiriman pesan. 
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j. Loop  
 
 
 

Menggambarkan perulangan dalam 

sequence. 

 

 

5. Simbol Class Diagram 

a. Class 

 

Penggambaran dari class name, atribute, 

atau property atau data dan method atau 

function atau behavior 

b.  Asociation Menggambarkan hubungan antar objek 

yang saling membutuhkan. Hubungan ini 

bisa satu arah atau lebih satu arah 

c.  Agregation Bentuk khusus dari asosiasi yang 

menggambarkan seluruh bagian suatu obyek 

merupakan bagian dari obyek lain. 

d. Multiplicity 

 

Menggambarkan batasan terendah dan 

tertinggi untuk obyek-obyek yang 

berpatisiasi 

 

 

 

Loop 




