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ABSTRACTION

Android is a software platform for mobile devices (mobile device) which
is powered by Google's OS. Android uses a modified version of the Linux kernel
that can be distributed openly (open source). This makes it possible for developers
to set up, modify, and create their own applications. Mapping application is an
application that has been developed on the geographical. This mapping
application is used to display maps and information of the selected object, it is
encouraging writers to create applications Map Pangkalpinang city area.

Application Map Pangkalpinang city region is made using the Google
Maps app, Android Development Tools, SQL.ite, Eclipse and Java as framework.
While the programming language used is Java, XML and SQL. The research
method used is SDLC approach (Software Development Life Cycle), which
consists of the identification phase, the analysis phase, design phase and testing
phase.

Here will be found an information and visualization of objects in the form
of maps that can be used as a reference to the Android mobile device users in
decision-making, especially in the search for the location of objects existing hotels
in the city area Pangkalpinang. other than that there is a menu for the selected
attraction, attraction search, and other supporters of the menu.

Keywords : Apps, Maps, Objects, Holidays, Internet, Java, Android.



ABSTRAKSI

Android merupakan platform perangkat lunak untuk peranti bergerak
(mobile device) yang didukung oleh Google OS. Android menggunakan versi
modifikasi dari kernel Linux yang mampu didistribusikan secara terbuka (open
source). Hal ini memungkinkan bagi para pengembang untuk mengatur,
memodifikasi, dan membuat aplikasi sendiri. Aplikasi pemetaan merupakan suatu
aplikasi mengenai geografis yang telah berkembang. Aplikasi pemetaan ini
digunakan untuk menampilkan peta dan informasi dari objek yang dipilih, hal ini
yang mendorong penulis untuk membuat aplikasi Peta Hotel di wilayah kota
Pangkalpinang.

Aplikasi Peta Hotel diwilayah kota Pangkalpinang ini dibuat dengan
menggunakan aplikasi Google Maps, Android Development Tools, SQLite, dan
Eclipse Java sebagai frameworknya. Sedangkan bahasa pemrograman yang
digunakan adalah Java, XML dan SQL. Metode penelitian yang digunakan yaitu
pendekatan SDLC (Software Development Life Cycle), yang terdiri dari fase
identifikasi, fase analisis, fase perancangan dan fase uji coba.

Disini nantinya akan didapatkan suatu informasi-informasi dan visualisasi
objek dalam bentuk maps yang dapat digunakan sebagai referensi untuk para
pengguna perangkat mobile Android dalam pengambil keputusan terutama dalam
pencarian lokasi objek Hotel yang ada di wilayah kota Pangkalpinang. selain itu
terdapat menu untuk objek wisata yang dipilih, pencarian objek wisata, dan menu

pendukung lainnya.

Kata Kunci : Aplikasi, Peta, Objek, Wisata, Internet, Java, Android.
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DAFTAR SIMBOL

Start Point

Menggambarkan awal dari suatu aktivitas yang berjalan
pada sistem.

End Point

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang berjalan
pada sistem.

Activity

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan pada sistem.

Transition State

Menggambarkan hubungan antara dua state, dua activity
ataupun antara state dan activity.

Decision

Menggambarkan kondisi dari sebuah aktivitas yang
bernilai benar/salah.

State

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun tempat untuk

17



beberapa aktivitas.

1.  Use Case Diagram

% Actor
Menggambarkan orang atau sistem yang

menyediakan atau menerima informasi dari sistem
atau menggambarkan pengguna software aplikasi
(user).

Use Case

O Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem,

sehingga pengguna sistem paham dan mengerti
mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun.

Association

Menggambarkan hubungan antara actor dengan use
case.

2.  Class Diagram

Class

Menggambarkan keadaan (atribut/properti) dari suatu
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MewClass

Woname
Jhamel
£Name3

upnamed)
*onname2()
®opnamedi

obyek.

Class memiliki tiga area pokok, yaitu: nama, atribut,
method.

Nama menggambarkan nama dari class/object.

Atribut menggambarkan batasan dari nilai yang dapat
dimiliki oleh property tersebut.

Method menggambarkan implementasi dari layanan
yang dapat diminta dari beberapa object dari class ,

yang mempengaruhi behaviour.

Association

Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu obyek
dengan obyek lainnya. Atau dapat juga
menggambarkan ketergantungan antarkelas.

Aggregate

Menggambarkan bahwa suatu obyek secara fisik
dibentuk dari obyek-obyek lain, atau secara logis
mengandung obyek lain.

3. Simbol Diagram Hubungan Entitas

Entitas

Menggambarkan kumpulan obyek yang anggota-
anggotanya berperan dalam sistem atau

menggambarkan atau menyatakan suatu himpunan
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4. Sequence Diagram

entitas.

Relasi

Menggambarkan sehimpunan hubungan antar obyek
yang dibangun(relationship). Atau menggambarkan
himpunan hubungan yang ada diantara himpunan

entitas.

Garis penghubung

Merupakan penghubung antara entitas dengan
relationship ataupun sebaliknya dari relationship ke
entitas.

Actor

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

sistem.
Object Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar obyek, yang

menunjukan urutan kejadian yang terjadi.
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Message to Self

Menggambarkan pesan/hubungan obyek itu sendiri,

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Return Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar obyek, yang

menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Object

Menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas
nyata/tidak nyata yang informasinya harus disimpan.
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