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ABSTRACT

Pangkalpinang City is one of the cities in the Bangka Belitung Islands with various
tourist attractions, including beaches, museums, parks, and swimming pools. The
numerous tourist spots in Pangkalpinang City make it a popular destination for
many tourists. However, many tourists are still unaware of the information about
these attractions. To address this issue, an Android-based tourist attraction
application using Augmented Reality was developed for Pangkalpinang City,
utilizing a prototype model and the C+ programming language. The system
development for this application uses Unified Modeling Language (UML) for
system design and Unity for application development. The purpose of creating this
application is to provide convenience for tourists in finding tourist attractions in
Pangkalpinang City.

Keywords: Pangkalpinang, Application, Augmented Reality, Tourist Attractions



ABSTRAK

Kota Pangkalpinang merupakan salah satu kota di Kepulauan Bangka Belitung
dengan beragam daya tarik wisata, antara lain pantai, museum, taman dan kolam
renang. Dengan banyaknya pilihan objek wisata yang ada di Kota Pangkalpinang
membuat banyak wisatawan yang menjadikan Kota Pangkalpinang sebagai opsi
salah satu objek wisata yang wajib dikunjungi. Tetapi, banyak wisatawan yang
belum mengetahui informasi tentang objek wisata. Untuk mengatasi masalah ini,
maka dibuatlah aplikasi objek wisata menggunakan Augmented Reality di Kota
Pangkalpinang berbasis Android dengan menggunakan model prototype bahasa
pemrograman C+. Dalam pengembangan sistem aplikasi ini menggunakan Unified
Modeling Language (UML) dalam perancangan sistem dan Unity sebagai sistem
pengembangan aplikasi. Tujuan dari pembuatan aplikasi ini supaya memberikan
kemudahan bagi wisatawan untuk mencari objek wisata yang ada di Kota
Pangkalpinang.

Kata Kunci: Pangkalpinang, Aplikasi, Augmented Reality, Objek Wisata
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DAFTAR SIMBOL

Use case Diagram

Simbol

Deskripsi

Use Case

Use Case menggambarkan
fungsionalitas yang disediakan sistem
sebagai unit-unit yang bertukar pesan
antar unit dengan aktor, yang
dinyatakan dengan menggunakan kata
kerja

Aktor / actor

Actor

Actor atau Aktor adalah Abstraction
dari orang atau sistem yang lain yang
mengaktifkan fungsi dari target sistem.
Orang atau sistem bisa muncul dalam
beberapa peran. Perlu dicatat bahwa
aktor berinteraksi dengan Use Case,
tetapi tidak memiliki kontrol terhadap
use case

Asosiasi / association

Asosiasi antara aktor dan use case,
digambarkan dengan garis tanpa panah
yang mengindikasikan siapa atau apa
yang meminta interaksi secara langsung
dan bukannya mengindikasikan data

Asosiasi / association

V

Asosiasi antara aktor dengan use case
yang menggunakan panah terbuka
untuk mengindikasikan bila aktor
berinteraksi secara pasif dengan sistem

Include, merupakan di dalam use case
lain (required) atau pemanggilan use
case oleh use case contohnya adalah
pemanggilan sebuah fungsi program

Extend, merupakan perluasan dari use
case lain jika kondisi atau syarat
terpenuhi




2. Activity Diagram

)

Simbol Deskripsi
Start Point Start Point, diletakkan pada pojok kiri
atas dan merupakan awal aktivitas
End Point End Point, akhir aktivitas
Activities Activities,  menggambarkan  suatu

proses atau kegiatan bisnis

Fork atau Percabangan

Fork atau percabangan, ~digunakan
untuk menunjukan kegiatan yang
dilakukan  secara  paralel untuk
menggabungkan dua kegiatan paralel
menjadi satu

Join atau Penggabungan

e

Join  (penggabungan) atau rake,
digunakan untuk menunjukan adanya
dekomposisi

Decision Points

s

Decision  points, menggambarkan
pilihan untuk pengambilan keputusan,
true atau false

Swimlane

Swimlane

Swimlane, pembagian activity diagram
untuk menunjukan siapa melakukan
apa

Xi




3. Sequence Diagram

Simbol

Deskripsi

Entity Class

Q)

. Entity Class

Entity Class, merupakan bagian dari
sistem yang berisi kumpulan kelas
berupa entitas-entitas yang membentuk
gambaran awal sistem dan menjadi
landasan untuk menyusun basis data

Boundary Class

HO

Boundary Class

Boundary Class, berisi kumpulan kelas
yang menjadi interfaces atau interaksi
antara satu atau lebih aktor dengan
sistem, seperti tampilan form entry dan
form cetak

Control Class

O

Control Class

Control Class, suatu objek yang berisi
logika aplikasi yang tidak memiliki
tanggung jawab kepada entitas,
contohnya adalah kalkulasi dan aturan
bisnis yang melibatkan berbagai objek

Message

1. Message(()

Message, simbol mengirim pesan antar
kelas

Recursive

Recursive, menggambarkan
pengiriman pesan yang dikirim untuk
dirinya sendiri

Activation

Activation, mewakili sebuah eksekusi
operasi dari objek panjang kotak ini
berbanding lurus dengan durasi
aktivitas sebuah operasi

Lifeline

Lifeline, garis titik-titik yang terhubung
dengan objek sepanjang linelife
terdapat activation

xii




	COVER
	PENERAPAN AUGMENTED REALITY PADA  OBJEK WISATA DI KOTA PANGKALPINANG  BERBASIS ANDROID 
	LEMBAR PERNYATAAN
	LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI
	KATA PENGANTAR 
	ABSTRACT 
	ABSTRAK 
	DAFTAR ISI 
	DAFTAR GAMBAR 
	DAFTAR TABEL 
	DAFTAR SIMBOL  

