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INTISARI

Sebagian negara mempunyai bangunan-bangunan yang istimewa dan
mengagumkan sehingga membuat bangunan tersebut menjadi terkenal. Biasanya
bangunan tersebut dijadikan sebagai tempat wisata. Bangunan yang ada terdiri
dari berbagai macam mulai dari bangunan yang bersejarah hingga bangunan
modern. Namun tidak sedikit orang yang belum mengetahui tentang bangunan-
bangunan tersebut. Sebagai salah satu media untuk memperkenalkannya adalah
melalui aplikasi mobile Android. Maka dari itu_dibuatlah aplikasi mobile
Bangunan Terkenal di Dunia.

Ada beberapa tahapan dalam perancangan dan pembuatan aplikasi ini,
dimulai dari pengumpulan data yang diperoleh dari berbagail sumber, pemodelan
proses yang meliputi use case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan
class diagram, pemodelan data, perancangan antarmuka, dan implementasi sesuai
dengan rancangan yang telah dibuat. Setelah dilakukan implementasi, kemudian
dilakukan pengujian apakah aplikasi sudah sesuai dengan kebutuhan atau belum.
Jika masih terdapat kesalahan pada program, maka dilakukan perbaikan.

Dari semua tahapan-tahapan penelitian yang telah dilakukan maka
dihasilkan sebuah aplikasi Android Bangunan Terkenal di Dunia yang mampu
memberikan informasi kepada pengguna mengenai bangunan-bangunan terkenal
di dunia.

Kata Kunci : Android, Aplikasi
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ABSTRACT

Some countries have special buildings and marvelous thus making the
building became famous. The building is usually used as tourist attractions.
Existing building consists of a wide variety ranging from historic buildings to
modern buildings. But not a few people who do not know about these buildings.
As one of the media to present them is through the Android mobile app. Therefore
mobile applications made about Famous Buildings in the World.

There are several stages in the design and manufacturing applications,
starting from-the collection of the data obtained from various sources, including
process modeling use case diagram, activity diagram, sequence diagrams, and
class diagrams, data modeling, interface, planning and implementation according
to plan have been made. Once the implementation is done, then do the test if the
application is appropriate to their needs or not: If there are errors in the program
, then be repaired .

Of all the stages of the research done then produced an Android app
Famous Buildings in the World that can provide information to consumers about
famous buildings in the world.

Keywords : Android , Applications
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