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Abstract 

Pangkalpinang's tourism attractions are natural treasures to be proud of. Each 

location in Pangkalpinang is distinct in terms of its natural beauty as well as the 

local customs, enticing visitors to the area. Bangka Island, like Bali, offers numerous 

potential tourist attractions and is equally attractive. For a lot of countries, tourism 

has evolved into a staple and a development priority. This information is crucial not 

only for tourism entrepreneurs, but also for the younger generation who will inherit 

Pangkalpinang tourism management in the future. There are several tourist spots, 

one of which being Pasir Padi Beach, where you can find beaches with white sand 

and crystal clear water. By employing the Fuzzy Tahani mehod, as a result of this 

investigation, an application built to assist customers in finding tourist attraction 

recommendations. 

Keywords: Tourism, Customers, Fuzzy Tahani, Application. 
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Abstrak 

Objek wisata yang ada di Pangkalpinang merupakan kekayaan alam yang patut untuk 

dibanggakan. Setiap daerah di Pangkalpinang memiliki keunikan baik dari segi 

keindahannya maupun adat istiadat yang ada di daerah tersebut, sehingga menarik 

minat pengunjung untuk mengunjunginya. Pulau Bangka  memiliki banyak objek 

daya tarik wisata yang sangat potensial dan tidak kalah indahnya dengan Pulau Bali. 

Sektor pariwisata sebagai kegiatan perekonomian telah menjadi andalan dan prioritas 

pengembangan bagi sejumlah negara, pengetahuan ini tidak hanya penting bagi 

pengusaha di bidang pariwisata namun juga diperlukan untuk para generasi muda 

yang kelak akan mewarisi sebagai pengelola pariwisata Pangkalpinang di masa 

depan. Banyak tempat yang bisa dijadikan tujuan wisata salah satunya ada di Pantai 

Pasir Padi, anda bisa menemukan pantai dengan pasir putih, dengan warna air yang 

sangat jernih. Dengan menggunakan metode Fuzzy Tahani, maka dalam penelitian 

ini, aplikasi dibangun untuk membantu para penikmat objek wisata dalam 

memberikan rekomendasi objek wisata kepada pelanggan, sehingga pelanggan dapat 

memilih destinasi wisata sesuai dengan kriteria yang dipilihnya dengan lebih cepat 

dan mudah. 

Kata Kunci: Turis, Pelanggan, Fuzzy Tahani, Aplikasi. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 

 

 

 

Use case  

Gambaran fungsionalitas dari 

suatu sistem, sehingga 

pengguna sistem paham dan 

mengerti mengenai kegunaan 

sistem yang akan dibangun. 

2  

 

 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia 

atau mesin yang berinteraksi 

dengan sistem untuk melakukan 

pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

3  

 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara aktor dan 

use case atau use case dengan 

use case. 

4 

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya. 



 

xv 
 

5 

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case 

merupakan tambahan 

fungsional dari use case lainnya 

jika suatu kondisi terpenuhi. 

 

2. Simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk 

memulai Activity diagram. 

2 

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk 

mengakhiri Activity diagram 

3 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan 

atau pengelompokan aktivitas 

berdasarkan actor. 

4 

 

Activity  

Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan 

kondisi yang bisa berupa kata 

kerja atau ekspresi. 

5 

 

Transition 

Menggambarkan aliran 

perpindahan kontrol antara 

activity. 



 

 

6 

 

Decision  

Merupakan cara untuk 

menggabungkan ketika ada 

lebih dari 1 transisi yang masuk 

atau pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

7 

 

Fork (Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk 

dan 2 atau lebih transisi keluar. 

 

8 

 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi 

masuk dan hanya 1 transisi 

keluar. 

 

3. Simbol Class Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 

 

Class 

Himpunan dari object yang 

berbagi atribut dan operasi yang 

sama. 

2 

 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara class. 
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4. Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti perangkat, 

sistem lain) yang berinteraksi 

dengan sistem. 

2 

 

Boundary 

Mengambarkan interaksi antara 

satu atau lebih actor dengan 

sistem, memodelkan bagian 

dari sistem yang bergantung 

pada pihak lain disekitarnya 

dan merupakan pembatas 

sistem dengan dunia luar. 

3 

 

Control 

Menggambarkan “perilaku 

untuk mengatur atau kegiatan 

mengontrol”, 

mengkoordinasikan perilaku 

sistem dan dinamika dari suatu 

sistem, menangani tugas utama 

dan mengontrol alur kerja suatu 

sistem. 



 

 

4 

 

Entity 

Menggambarkan informasi 

yang harus disimpan oleh 

sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

5 

 

Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar objek 

yang menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi. 

6 

 

Self Message  

Pesan yang dikirim untuk 

dirinya sendiri. 

7 

 

Loop Message 

Menggambarkan dengan 

sebuah frame dengan label loop 

dan sebuah kalimat yang 

mengindikasikan pengulangan. 

 


