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Abstract 

 

Utilization of technology and information in the development of a business is very 

important, with technology that is now very rapidly developing, a business can 

develop. The use of Android plays an important role in aspects of everyday life. 

With the existence of Android, the service for collecting data on tourist attractions 

will be effective and efficient. Problems in developing tourist attractions, especially 

in Pangkalpinang City, are still difficult due to lack of detailed tourist information, 

as well as new tourist attractions that have not been registered. The purpose of this 

study is to implement an integrated system as a solution in providing time efficiency 

and work effectiveness in the process of collecting tourist attractions. This tourist 

attractions data collection application is based on Android using Android Studio 

as a basic component of system design, the database uses MySQL and the model 

uses Prototype. The Android application for data collection of tourist attractions 

can produce a solution that can make it easier for tourists to visit or vacation. By 

utilizing a computerized system properly and correctly it will make it easier to 

process data and collect data on tourist attractions. 
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ABSTRAK 

 

Pemanfaatan teknologi dan informasi dalam pengembangan suatu bisnis sangat 

penting, denngan teknologi yang sekarang  sangat maju pesat maka suatu bisnis 

dapat berkembang. Penggunaan Android memegang peran penting dalam aspek 

kehidupan sehari-hari. Dengan adanya Android, maka pelayanan pada pendataan 

tempat wisata akan menjadi efektif dan efisien. Masalah pada pengembangan 

tempat wisata khususnya di Kota Pangkalpinang masih sulit dikarenakan informasi 

tempat wisata yang kurang detail, begitu juga dengan tempat wisata baru yang 

belum terdaftar. Tujuan dari penelitian ini untuk mengimplementasikan sistem 

terintegrasi sebagai solusi dalam memberikan efisien waktu dan efektifitasa kerja 

dalam proses pendataan tempat wisata. Aplikasi pendataan tempat wisata ini 

berbasis Android dengan menggunakan Android Studio sebagai komponen dasar 

dari perancangan sistem, basis data menggunakan MySQL dan model 

menggunakan Prototype. Aplikasi Android pendataan tempat wisata dapat 

menghasilkan suatu solusi yang mampu mempermudah wisatawan untuk 

berkunjung atau berlibur. Dengan memanfaatkan sistem yang terkomputerisasi 

secara baik dan benar akan mempermudah dalam pengolahan data dan pendataan 

tempat wisata menjadi lebih mudah. 

 

Kata Kunci: Android, Android Studio, MySQL, Prototype, Tempat Wisata 
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Simbol Use Case Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

1. Aktor 

 

Menspesifikasikan himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

 

2. Assosiasi 

 

Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

3. Use Case 

 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil terstruktur bagi suatu actor. 

 

 

4. Dependency 

 

 

 

Class yang menggunakan class yang lain. 

Umumnya digunakan untuk 

menunjukkan operasi pada suatu class 

yang menggunakan class yang lain. 
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Simbol Activity Diagram 

 

No. Simbol Deskripsi 

1. Status Awal 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

awal. 

 

2. Aktivitas 

 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan kata 

kerja. 

 

 

3. Percabangan/decision 

 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu. 

 

 

5. Status Akhir 

 

 

 

Status akhir yang dilakukan oleh sistem, 

sebuah diagram aktivitas memiliki 

sebuah status akhir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aktivitas 
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Simbol Sequence Diagram 

 

No. Simbol Deskripsi 

1. Actor 

 

Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem. 

2. Entity class 

 

Menggambarkan hubungan yang akan 

dilakukan. 

 

3. Boundary class 

 

Menggambarkan gambaran dari form. 

 

4. Control class 

 

Menggambarkan penghubung antara 

boundary dengan tabel  

5. A focus of control and a life 

line 

 

Menggambarkan tempat mulai dan 

berakhirnya message. 

6. A message 

 

Menggambarkan pengiriman pesan. 

7. Stop 

 

Mengakhiri Pesan 
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Simbol Class Diagram 

 

No. Simbol Deskripsi 

1. Kelas 

 

Kelas pada struktur sistem. 

2. Antar muka (Interface) 

 

Sama dengan konsep interface dala  

pemograman berorientasi objek. 

3. Asosiasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multipilicty. 

4. Asosiasi berarah 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas lain, 

berarah biasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 

5. Generalisasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi(umum-khusus). 

6. Kebergantungan 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebegantungan antar kelas. 

7 Agregasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna semua-

bagian. 

 
 


