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ABSTRAK

Dinas Pariwisata adalah organisasi pemerintah yang menjalankan tugas-tugas

negara dan fungsi-fungsi pemerintahan daerah di bidang pariwisata. Dinas

Pariwisata mempunyai kewenangan desentralisasi dan dekonsentrasi untuk

mengatur, mengembangkan, dan mempromosikan pariwisata di daerahnya. Dinas

Pariwisata berada di bawah koordinasi pemerintah, Tujuan dari penelitian ini

adalah untuk dapat mengetahui sebuah potensi pariwisata yang terdapat pada

Pangkalpinang, dalam upaya untuk pengembangan sebuah objek pariwisata yang

di lakukan Dinas Pariwisata dan merupakan suatu faktor ekonomi penting dan

strategis di masa mendatang. Dalam perencanaan serta pengembangan industri

untuk pariwisata memerlukan strategi yang terperinci dan matang. Selain itu.

Pariwisata diharapkan mampu untuk menunjang upaya-upaya untuk melestarikan

alam, kekayaan hayati yang dimiliki. Pariwisata juga di kunjungi oleh wisatawan

luar negeri dan dalam negeri, Pada laporan kuliah praktek lapangan ini saya

membuat sebuah Rancangan Aplikasi Pariwisata Berbasis Android di Dinas

Pariwisata Kota Pangkalpinang dengan Model Prototype

Kata Kunci: Data Kunjungan, Model Prototype, Pariwisata, android



ABSTRACT

Dinas Pariwisata is a government organization that carries out state duties and

local government functions in the field of tourism. The Tourism Office has the

authority of decentralization and deconcentration to regulate, develop, and

promote tourism in its area. The Tourism Office is under the coordination of the

government, The purpose of this study is to be able to find out a tourism potential

contained in Pangkalpinang, in an effort to develop a tourism object carried out by

the Tourism Office and is an important and strategic economic factor in the future.

In planning and developing the industry for tourism requires a detailed and mature

strategy. Moreover. Tourism is expected to be able to support efforts to preserve

nature, its biological wealth. Tourism is also visited by foreign and domestic

tourists, In this field practice lecture report I made an Android-Based Tourism

Application Design at the Pangkalpinang City Tourism Office with a Prototype

Model

Keywords: Visit Data, Model Prototype, Tourism, android
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Use Case Diagram

No Gambar Nama Keterangan

1 Actor Menunjukkan user
yang akan
menggunakan
sistem baru

2 Association Menggambarkan
hubungan antara
obyek yang saling
membutuhkan

3 Use case Menggambarkan
proses sistem
(kebutuhan sistem
dari sudut pandang
user)



2. Simbol Activity Diagram

No Gambar Nama Keterangan
1 Start Menggambarkan

awal dari sebuah
kegiatan

2 Association Menggambarkan
hubungan antara
obyek yang saling
membutuhkan

3 Activities Menggambarkan
proses bisnis

4 End Point Menggambarkan
akhir dari sebuah
kegiatan dalam
activity diagram



3. Simbol Class Diagram

No Gambar Nama Keterangan

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

2 Association Menggambarkan
hubungan antar
obyek yang saling
membutuhkan.
Hubungan ini bisa
satu arah atau lebih
dari satu arrah



4. Simbol Sequence Diagram

No Gambar Nama Keterangan

1 Actor Menggambarkan
orang yang sedang
berinteraksi dengan
sistem

2 Lifeline Objek entity,
antarmuka yang saling
berinteraksi

3 Found message Di gunakan untuk
menemukan pesan

4 A Focus Of Control Menggambarkan
tempat mulai dan
berakhirnya sebuah
message
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