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ABSTRACT

The rapid development in mobile computing technology has made smartphones a
primary necessity for many people. With its continuously evolving capabilities,
smartphones allow us to easily access various information, including information
about tourist attraction promotions. However, inadequate promotion has led to a
low number of visitors. Therefore, | have developed an Android application aimed
at helping users recognize tourist attractions. This application is built using an
object-oriented programming method, which enables structured and efficient
development. I also conducted thorough analysis, observation, and design before
implementation. This research aims to create an Android-based application using
the prototype method, with Unified Modeling Language tools. This application
can assist and facilitate tourists, especially Android users, in traveling to these
tourist attractions.

Keywords: Application, Smartphone, Android, Tourist Attraction, Tourists



ABSTRAK

Perkembangan pesat dalam teknologi komputasi mobile telah membuat
smartphone menjadi kebutuhan utama bagi banyak orang. Dengan kemampuannya
yang terus berkembang, smartphone memungkinkan kita untuk dengan mudah
mengakses berbagai informasi, termasuk informasi tentang promosi objek
wisata,terutama internet dan sistem Informasi Geografis, telah mempermudah
akses informasi, kurangnya promosi yang memadai menyebabkan rendahnya
jumlah pengunjung. Oleh karena itu, saya membuat sebuah aplikasi Android yang
bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam mengenali objek wisata.Aplikasi
ini dibangun dengan menggunakan metode pemrograman berorientasi objek, yang
memungkinkan pengembangan yang terstruktur dan efisien. Saya juga melakukan
analisis,observasi dan perancangan secara menyeluruh sebelum
mengimplementasikannya.Penelitian ini  bertujuan untuk membuat aplikasi
berbasis android dengan menggunakan metode prototype,dengan alat Unifed
Modelling Language.Aplikasi ini dapat membantu dan mempermudah wisatawan
melakukan perencanaan perjalanan ke museum menumbing.

Kata Kunci : Aplikasi, Smarthphone, Android, Objek Wisata, wisatawan
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DAFTAR SIMBOL

1. Activity Diagram

Start Point
Mengambarkan awal dari  suatu
o aktivitas yangberjalan pada sistem.
End Point
- Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas
lz\'.;: yangberjalan pada sistem.
Activity State
e Menggambarkan suatu proses / kegiatan
| bisnis.
Swimlane
NewSwimlane Menggambarkan  pembagian/

pengelompokkan berdasarkan tugas dan
fungsi sendiri.

Decision Points
Menggambarkan pilihan  untuk
> pengambilankeputusan,
true atau false.
Fork
Menggambarkan aktivitas yang dimulai

dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua
atau lebih aktivitas yang harus dikerjakan.

xii



2. Use case diagram

Xiii

Join

Menggambarkan aktivitas yang dimulai
dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah
dilakukan dan  menghasilkan  sebuah
aktivitas.

Guards

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati
sebuahtransisi, harus konsisten dan tidak
overlap.

Transition

Menggambarkan aliran perpindahan
control antarastate.

Actor

Abstraksi  dari orang atau sistem
yang mengaktifkan fungsi dari use case.

Use Case
Menggambarkan  proses sistem dari
perpektifpengguna (user).



Relasi/Asosiasi

Menggambarkan hubungan antara actor
dengan usecase.




<< include >>

3. Class Diagram

NewClass

&name
&name?2
&>name3

%*opname()
*opname2()

%®opname3()

XV

Assosiasi yang termasuk didalam use case
lain,yang bersifat harus dilakukan bila
use case lain

tersebut dilakukan.

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau
syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan.

Class

Penggambaran dari class name, atribute atau
property atau data dan methode atau function
atau behavior.

Association
Menggambarkan hubungan antar obyek

yang saling membutuhkan. Hubungan ini
bisa satu arah atau lebih dari satu arah.

Multiplicity

Menggambarkan banyaknya obyek yang
terhubung satu dengan yang

Contoh :

0 Zero

1 One

0.* Zero or More
1.* One or More
* n



4. Sequence Diagram

-

Actor

Menggambarkan  seseorang atau  sesuatu
(seperti  perangkat, sistem lain) yang
berinteraksi dengan sistem.

Boundary

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara
user dengan sitem.Contohnya window, dialogue
box atau screen(tampilan layar).

Control
Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang
tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas.

Entity

Menggambarkan suatu objek yang berisi
informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan
dsimpan kedalam suatu database.

Object Message

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah
objek ke objek lain.

Recursive

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah
operation kepada dirinya sendiri.

XVi



Return Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek,
yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Xvii



Lifeline

Garis titiktitik yang terhubung dengan
obyek,sepanjang lifeline terdapat activation.

Activation

Activation mewakili sebuah eksekusi
operasidari obyek, panjang kotak ini
berbanding

dengan durasi aktivasi sebuah operasi.

XViii
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