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TINJAUAN PUSTAKA

I1.1.  Penelitian Terkait
Adapun penelitian terkait yang akan digunakan sebagai sumber acuan yang
relevan dan terkini yaitu:

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Roni Ameldi (2018) dengan judul
Sistem Informasi Reservasi Lapangan Futsal Berbasis Android Pada Lapangan
Futsal”, Pada penelitian ini, ada beberapa kelemahan cara reservasi yang
ditawarkan, yakni harus melakukan pengecekan langsung ke lapangan futsal untuk
mengetahui kondisi lapangan yang kosong untuk dipesan, hal ini dapat memakan
waktu yang cukup lama. Kelemahan lain juga dirasakan oleh penyedia jasa
penyewaan lapangan futsal, seperti promosi dan waktu penyewaan yang tidak
maksimal, serta sering terjadi jadwal pemesanan yang bentrok. Hal lain yang juga
menjadi permasalahan selama ini yakni media penyimpanan data member dan
pembuatan laporan masih menggunakan buku besar sehingga berpotensi terjadi
kehilangan data, lamanya melakukan pencarian data, menyulitkan proses
perhitungan pendapatan dan juga berpotensi terjadi manipulasi data oleh pegawai
futsal.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Aghatia Nugraha (2017) dengan judul
“Sistem Informasi Reservasi Karaoke Berbasis Web Di The Grantage Venetian
Karaoke”. Dalam proses reservasi dan penjadwalan pun merasa kurang seperti

proses reservasi yang hanya bisa di lakukan oleh konsumen dengan mendatangi
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tempat atau bisa melalui telpon dengan hal ini konsumen tidak bisa mengetahui
apakah ruangan karaoke tersebut penuh atau tidak. Dalam proses penjadwalan pun
mempunyai kekurangan yaitu dalam proses pencatatan penjadwalan konsumen
yang masih menggunakan buku sehingga membuat resepsionis harus melakukan
pengecekan kembali dalam halaman buku

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Debbi Defrina (2017) dengan judul
“Aplikasi Pemesanan Makanan Dan Minuman Online Berbasis Mobile Browser
Pada Restoran Tiga Saudara”. Masalah yang sering terjadi adalah ketika pembeli
sudah memutuskan menu makanan dan minuman yang ingin dipesan, pembeli harus
menunggu lama kedatangan pelayan untuk mencatat pesanan atau mengambil
daftar pesanan yang telah ditulis. Masalah lainnya yaitu terjadi double order atau
redudansi dan ketidakurutan pemesanan dari pelanggan akibat tertumpuknya nota
order yang sering terjadi disaat ramai pelanggan. Oleh karena itu, dalam penelitian
ini dibuat suatu aplikasi pemesanan makanan dan minuman secara online melalui
Mobile Browser pada Restoran Tiga Saudara. Aplikasi ini membutuhkan sebuah
jaringan WLAN (Wireless Local Area Network), sehingga smartphone harus
terhubung dengan WIFI yang disediakan.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Mamay Syani (2018) dengan judul
“Perancangan Aplikasi Pemesanan Catering Berbasis Mobile Android” Pemesanan
catering merupakan suatu aktivitas yang dilakukan pelanggan untuk membeli
produk berupa paket makanan. Di Cimahi Catering proses pemesanan catering
dilakukan oleh pelanggan dengan datang langsung ke lokasi atau menelpon ke

Cimahi Catering. Dalam hal pencatatan data pemesanan pun dirasa kurang efektif



karena pendataannya yang masih bersifat konvensional. Hal ini beresiko terjadinya
kesalahan pendataan. Sebagai solusi dari permasalahan tersebut penulis
membangun sebuah Aplikasi Pemesanan Catering Berbasis Mobile Android untuk
membantu dalam proses pemesanan catering oleh pelanggan serta pengelolaan data
pemesanan catering oleh pihak Cimahi Catering.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Adi Nugraha (2018) dengan judul
Aplikasi Pemesanan Makanan Berbasis Mobile Pada Rumah Makan “Lek
Nonong”. Aplikasi yang berjalan pada perangkat mobile hanya dapat diakses oleh
pengguna pelayan, Aplikasi yang berjalan pada perangkat komputer desktop dapat
diakses oleh pengguna kasir, operator, dapur, dan admin. Laporan transaksi yang
ditampilkan berupa total transaksi dan total pemasukan dari transaksi, tidak berupa
neraca laba-rugi. Berdasarkan hasil pengujian aplikasi pemesanan makanan
berbasis mobile yang telah dilakukan, seluruh fungsi menu yang ada dalam aplikasi

tersebut telah berhasil sesuai dengan fungsinya.

I1.2.  Landasan Teori
11.2.1. Aplikasi

Pengertian aplikasi adalah suatu bagian dari perangkat lunak yang dapat
digunakan untuk menyelesaikan masalah-masalah yang khusus yang dihadapi user

dengan menggunakan kemampuan komputer. (Fergiawan Listianto, dkk : 2017)

Aplikasi dapat diartikan sebagai suatu program berbentuk perangkat lunak

yang berjalan pada suatu sistem tertentu yang berguna untuk membantu berbagai



kegiatan yang dilakukan oleh manusia. Selain pengertian di atas, ada banyak
pengertian dari kata ‘Aplikasi’ yang dikemukakan oleh para ahli. (Baenil Huda :

2019)

11.2.1.1. Pemesanan

Pemesanan merupakan proses, pembuatan, cara memesan (tempat dan
barang) kepada orang lain. Reservasi adalah sebuah proses perjanjian berupa
pemesanan sebuah produk baik barang maupun jasa dimana pada saat itu telah
terdapat kesepahaman antara konsumen dengan produsen mengenai produk
tersebut namun belum ditutup oleh sebuah transaksi jual-beli. Pada saat reservasi
berlangsung biasanya ditandai dengan adanya proses tukar menukar informasi
antara konsumen dan produsen agar kesepahaman mengenai produk dapat
terwujud. Alasan reservasi menjadi sebuah media yang sangat efektif baik bagi
produsen maupun bagi konsumen adalah produsen akan dapat melakukan evaluasi
terhadap produk yang akan mereka jual melalui tingkat tinggi rendahnya jumlah
reservasi jauh sebelum produk tersebut dijual (barang) ataupun diselenggarakan
(jasa), dimana hasil evaluasi tersebut akan membantu produsen untuk menentukan
langkah pemasaran yang akan diambil terhadap produk yang akan dijual tersebut.

(Roni Ameldi : 2018)

11.2.2. Android



Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon seluler
seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android menyediakan platform terbuka
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan
oleh bermacam peranti bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc.,
pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk
mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34
perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google,
HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, TMobile, dan Nvidia. Pada saat perilisan
perdana Android, 5 November 2007, Android bersama Open Handset Alliance
menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada perangkat seluler. Di
lain pihak, Google merilis kode+ kode Android di bawah lisensi Apache, sebuah
lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat seluler (Harni Kusniyati Dan
Dicky : 2018)

Android merupakan sistem operasi mobile. Android tidak membedakan
antara aplikasi inti dengan aplikasi pihak ketiga. Application Programming
Interface (API) yang disediakan menawarkan akses ke hardware, maupun data data
ponsel sekalipun, atau data sistem sendiri. Android merupakan sebuah sistem
operasi perangkat mobile berbasis linux yang mencangkup sistem operasi,
middleware, dan aplikasi. Beberapa pengertian lain dari Android, yaitu :

1. Merupakan platform terbuka (Open Source) bagi para pengembang
(Programer) untuk membuat aplikasi.

2. Merupakan sistem operasi yang dibeli Google Inc. dari Android Inc.



3. Bukan bahasa pemrograman, tetapi hanya menyediakan lingkungan hidup atau
run time enviroment yang disebut DVM (Dalvik Virtual Machine) yang telah
dioptimasi untuk alat/device dengan sistem memori yang kecil. (Ni Kadek

Ceryna, dkk: 2018 : 101)

11.2.3 Andorid Studio

Android Studio adalah Integrated Development Enviroment (IDE) untuk
sistem operasi Android yang dibangun berdasarkan perangkat lunak IntelliJ IDEA.
Selain editor kode dan alat pengembang yang didesain khusus untuk pengembangan
android, Android studio merupakan pengganti dari Eclipse Android Development
Tools (ADT) yang sebelumnya merupakan IDE utama untuk pengembangan
aplikasi android. Android studio menyediakan banyak fitur untuk meningkatkan
produktivitas dalam pengembangan aplikasi berbasis android seperti tersedianya
sistem pembangunan berbasis gradle yang fleksibel, emulator yang memiliki
banyak fitur, integrasi dengan GitHub, dukungan bawaan untuk Google Cloud
Platform sehingga mempermudah pengembang aplikasi untuk mengintegrasikan
Google Cloud Messaging dan App Engine. (Roberto Kaban, dkk: 2019)

Android Incorporation didirikan di Palo Alto, California, Amerika Serikat pada
bulan Oktober, 2003 oleh Andy Rubin: co-pendiri Danger (Bahaya Incorporation
adalah sebuah perusahaan eksklusif di platform, software, desain dan layanan untuk
perangkat komputasi mobile), Kaya Miner. co-pendiri Kebakaran liar
Communications, Incorporation, Nick Sears: sekali VP di T- Mobile, dan Chris

White: desain kepala dan pengembangan antarmuka di TV Web. Dari mulai



Pendirian Android dioperasikan diam-diam, hanya mengekspos bahwa itu bekerja

pada perangkat lunak mobile (Nelly Monica : 2018)

11.2.4. Tools Pembangunan Android

Untuk membangun sebuah sistem operasi Android dapat menggunakan Mac,
Windows PC, ataupun Linux. Tools yang dibutuhkan gratis dan dapat di download
dari web. Berikut adalah beberapa tools yang digunakan untuk membangun aplikasi
android.
1. JDK (Java Development Kit)
2. Android SDK

3. ADT (Android Development Tools) (Ni Kadek Ceryna, dkk : 2018 : 102)

11.2.5. Perkembangan Android
Adapun perkembangan Android adalah sebagai berikut :

a. Android versi 1.1
Android memang diluncurkan pertama kali pada tahun 2007, namun sistem
operasi ini mulai dirilis dan diterapkan ke berbagai gadget pada tanggal 9 Maret
2009 silam. Android versi 1.1 merupakan Android awal yang dimana versi ini
baru memberikan sentuhan dibeberapa aplikasinya seperti sistem antar muka

bagi pengguna (user interface) yang lebih baik, serta beberapa aplikasi yang lain.

b. Android versi 1.5 (Cupcake)



Pada bulan Mei 2009 Android kembali mengalami perubahan versi. Android
versi 1.1 kemudian disempurnakan dengan Android versi 1.5 atau yang dikenal
sebagai Android Cupcake.

. Android versi 1.6 (Donut)

Donut (versi 1.6) diluncurkan dalam tempo kurang dari 4 bulan semenjak
peluncuran perdana Android Cupcake, yaitu pada bulan September 2009.

. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Masih ditahun yang sama, Android kembali merilis operating sistem versi
terbarunya, yaitu Android versi 2.0/2.1 Eclair. Android Eclair diluncurkan oleh
Google 3 bulan setelah peluncuran.

. Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt)

Butuh 5 bulan bagi Google untuk melakukan regenerasi dari Android Eclair versi
sebelumnya ke versi Froyo Frozen Yoghurt. Pada tanggal 20 Mei 2010, Android
versi 2.2 alias Android Froyo ini dirilis.

. Android versi 2.3 (Gingerbread)

7 bulan kemudian Android kembali melakukan gebrakan dengan merilis kembali
Android versi 2.3 atau yang dikenal sebagai Android Gingerbread.

. Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb)

Pada bulan Mei 2011 Android versi 3.0/3.1 atau Android Honeycom dirilis.
Android Honeycomb merupakan sebuah sistem operasi Android yang tujuannya

memang dikhususkan bagi penggunaan tablet berbasis Android.

. Android versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich)



Android ICS atau Ice Cream Sandwich juga dirilis pada tahun yang sama dengan
Honeycomb, yaitu pada bulan Oktober 2011.

i. Android versi 4.1 (Jelly Bean)
Android Jelly Bean merupakan versi Android yang terbaru pada saat ini. Salah
satu gadget yang menggunakan sistem operasi Jelly Bean adalah Google Nexus
7 yang diprakarsai oleh ASUS, vendor asal Taiwan yang juga menjadi teman
satu kampung halaman dengan Acer.

j. Android versi 4.4 (Kit Kat)
Kehadiran android kitkat merupakan pelucuran produk OS anyar yang
dilucurkan pada 4 september 2013, sebelumnya banyak kabar beredar jikalau
android akan meluncurkan OS baru yang bernama Android Key Lime Pie namun
setelah di analisa tidak sesuai dengan ejaan orang umum, sehingga namanya
diganti dengan OS Android KitKat yang sebagian besar orang sudah familiar
dengan itu.

k. Android versi 5.0.2 (Lollipop)
Android Lollipop merupakan keberadaan OS Android yang memang saat ini
sudah menjadi trend baru di industri smartphone, hal ini tak lepas dari keunikan
dan kelebihan yang banyak di miliki dari OS tersebut. Kehadiran android versi
ini amat di nanti oleh sekian banyak orang karna diharapkan sistem operasi

Lollipop ini bias lebih baik dibandingkan versi-versi sebelumnya.

I. Android versi 6.0 (Marshmallow)



Android 6.0 Marshmallow adalah versi dari sistem operasi mobile Android.
Pertama kali diperkenalkan Mei 2015 di Google 1 / O di bawah kode nama
Android M, secara resmi dirilis pada Oktober 2015. Android Marshmallow
memperkenalkan model izin aplikasi didesain ulang sekarang ada hanya delapan
kategori izin, dan aplikasi yang tidak lagi secara otomatis diberikan semua hak
akses mereka ditentukan pada waktu instalasi.

.Nougat

Untuk saat ini, sistem operasi Android ini masih digunakan
beberapa smartphone yang baru dirilis belakangan ini. Android 7.0 & 7.1
Nougat pertama kali diperkenalkan pada Juni 2016 dengan menampilkan ikon
robot Android dengan batangan Nougat. Sistem operasi Android 7.0 & 7.1
Nougat mengalami perubahan dari segi tampilan antarmuka. Selain itu ada
juga fitur splitscreen untuk membagi tampilan layar untuk dua aplikasi

sekaligus. (Muhamad Zaelani ; 2017: 5)



n. Android Oreo 8.0
Oreo 8.0 hadir pada 21 Agustus 2017 dengan fitur-fitur yang multitasking serta
penampilan Ul yang lebih rapi.

0. Android Pie 9.0
Pie 9.0 dirilis pada 6 Agustus 2018 dengan membawa smart reply, digital
wellbeing, adaptive battery dan lain-lain.

p. Android 10
Salah satu alasan versi ke 10 dinamakan Android 10 dikarenakan tidak adanya
nama makanan yang berawalan. (Harni Kusniyati Dan Dicky : 2018)

Tabel 11.1 Versi Android

Versi Nama Rillis Catatan
Android pertama hanya
1.0 Android 1.0 23 September 2008 untuk smartphone
11 Android 1.1 9 Februari 2008
15 Cupcake 30 April 2009 Mulai pakai kode nama
1.6 Donut 15 September 2009
2.0- Eclair 26 Oktober 2009 (2.0)
2.1 12 Januari 2010 (2.1)
2.2 Froyo 20 Mei 2010
Digunakan pada
2.3 Gingerbread 6 Desember 2010 smartphone jenis lama
22 Februari 2011 (3.0) Hanya untuk tablet
3.0- Honeycomb 10 Mei 2011 (3.1)
3.2 15 Juli 2011 (3.2)
4.0 ICS (Ice 19 Oktober 2011 Smartphone dan tablet
Cream
Sandwich)
9 Juli 2012 (4.1) Update untuk
4.1- Jelly Bean 13 November 2012 (4.2) | memperbaiki dan
4.3 24 Juli 2013 (4.3) menembah fitur pada ICS
4.4 Kit kat 3 September 2013




5.0 Lollipop 12 november 2014 (5.0)
9 Maret 2015 (5.1)

6.0 Marshmallow | 5 oktober 015 Terdapat daze mode, Do
Not Disturb mode,
mendukung USB tipe C,
mndukung pembacaan

fingerprint.

7.0 Nougat 22 Agustus 2016 Multitasking

8.0 Android Oreo | 21 Agustus 2017 multitasking serta
penampilan Ul yang lebih
rapi.

9.0 Android Pie 6 Agustus 2018 mart reply, digital

wellbeing, adaptive battery

10 Android 10 2020

Sumber: Harni Kusniyati Dan Dicky : 2018

11.2.6 Basis Data (Database)

Basis data atau database merupakan koleksi dari data-data yang terorganisir
dengan rapi sehingga data dapat dengan mudah disimpan dan dimanipulasi. Kita
dapat menjumpai pemanfaatan database dalam kehidupan sehari-hari, seperti
penggunaan mesin ATM, sistem akademi kuniversitas/sekolah, sistem informasi
penjualan. Salah satu tujuan dari database adalah memberikan pengguna suatu
pandangan abstrak dari data, yaitu sistem menyembunyikan rincian bagaimana data
disimpan dan dipelihara. Sisem database harus dibuat semudah mungkin untuk
dimengerti karena kebanyakan pengguna sistem database adalah orang-orang yang
kurang terlatih di bidang teknologi. (Ni Kadek Ceryna, dkk : 2018 : 102)

11.2.7. MySQL

MySQL adalah salah satu jenis database server yang sangat terkenal.

Kepopulerannya disebabkan MySQL menggunakan SQL sebagai bahasa dasar

untuk mengakses databasenya. MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational




Database Management System). Pada MySQL, sebuah database mengandung satu
atau sejumlah tabel. Tabel terdiri atas sejumlah baris dan setiap baris mengandung
satu atau beberapa kolom. (Priyo Sutopo, dkk : 2017)

MySQL (My Structure Query Language) merupakan sebuah program
pembuat database yang bersifat Open Source, artinya semua orang dapat
menggunakannya dan dapat dijalankan pada semua platform baik Windows maupun
linux. MySQL juga merupakan sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis
data SQL yang bersifat jaringan sehingga dapat digunakan untuk aplikasi multi user.
MySQL juga sering dikenal dengan nama sistem manajemen database relasional.
Suatu database relasional menyimpan data dalam tabel yang terpisah. Tabel - tabel
tersebut terhubung oleh suatu relasi terdefinisi yang memungkinkan memperoleh
kombinasi data dari beberapa tabel dalam suatu permintaan. Untuk administrasi
database, seperti pembuatan database, pembuatan tabel, dan sebagainya dapat
digunakan aplikasi berbasis web seperti PHP MyAdmin dengan aplikasi XAMPP.

(Saipul Anwar, 2016)

11.2.8. PHP

PHP adalah salah satu server side yang dirancang khusus untuk aplikasi
web. PHP disisipkan diantara bahasa HTML dan karena bahasa server side, maka
bahasa PHP akan dieksekusi di server, sehingga yang dikirimkan ke browser adalah
hasil jadi dalam bentuk HTML, dan kode PHP tidak akan terlihat. PHP termasuk
Open Source Product. Jadi, dapat diubah source code dan mendistribusikanya

secara bebas (Priyo Sutopo, dkk : 2017)



PHP (singkatan rekursif: PHP Hypertext Preprocessor) merupakan script
yang dapat disisipkan ke dalam HTML. PHP dipakai untuk membuat sistem
berbasis web yang dinamis. PHP bahasa pemrograman yang server-side sehingga
program tersebut akan dijalankan atau diproses oleh server . Hingga saat ini PHP

sudah rilis versi 7.4.1 pada 18 desember 2019. (Roberto kaban,. Dkk : 2019)

11.2.9 UML (Unified Modelling Language)

Unified Modelling Language (UML) merupakan satu kumpulan konvensi
pemodelan yang digunakan untuk menentukan atau menggambarkan sebuah sistem
software yang terkait dengan objek. UML merupakan salah satu alat bantu yang
sangat handal dalam bidang pengembangan sistem berorientasi objek karena UML
menyediakan Bahasa pemodelan visual yang memungkinkan pengembang sistem
membuat blue print atas visinya dalam bentuk yang baku. UML berfungsi sebagai
jembatan dalam mengkomunikasikan beberapa aspek dalam sistem melalui jumlah
elemen grafis yang bisa dikombinasikan menjadi.

Unified Modeling Language (UML) biasa digunakan untuk :

a. Menggambarkan batasan sitem dan fungsi - fungsi sistem secara umum, dibuat
dengan use case dan actor.

b. Menggambarkan kegiatan atau proses bisnis yang dilaksanakan secara umum,
dibuat dengan interaction diagrams.

c. Menggambarkan representasi struktur static sebuah sistem dalam betuk class

diagrams.



d. Membuat model behavior “yang menggambarkan kebiasaan atau sifat sebuah
sistem” dengan state transition diagrams.

e. Menyatakan arsitektur implementasi fisik menggunakan component and
development.

f.  Menyampaikan atau memperluas fungsionality dengan stereotypes. (Ommi

Alfina dan Fitriana Harahap : 2019)

UML merupakan singkatan dari Unified Modeling Language yang merupakan
sekumpulan alat yang digunakan untuk melakukan abstraksi terhadap sebuah sistem
atau perangkat lunak berbasis objek. UML juga menjadi salah satu cara untuk
mempermudah pengembangan aplikasi yang berkelanjutan. Aplikasi atau sistem
yang tidak terdokumentasi biasanya dapat menghambat pengembangan karena
developer harus melakukan penelusuran dan mempelajari kode program. UML juga
dapat menjadi alat bantu untuk transfer ilmu tentang sistem atau aplikasi yang akan
dikembangkan dari satu developer ke developer lainya. (Janiver W. Janis : 2020)

1. Use case Diagram

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakukan (behavior) sistem
informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu
atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Dapat dikatakan use
case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sistem
informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Simbol-
simbol yang digunakan dalam use case diagram dapat dilihat pada tabel 11.2 sebagai
berikut :

Tabel 11.2. Simbol Use Case



Gambar

Keterangan

D

Use case menggambarkan fungsionalitas yang
disediakan sistem sebagai unit-unit yang bertukar pesan
antar unit dengan aktor, biasanya dinyatakan dengan
menggunakan kata kerja di awal nama use case.

T

Aktor adalah abstraction dari orang atau sistem yang
lain yang mengaktifkan fungsi dari target sistem. Untuk
mengidentifikasikan aktor, harus ditentukan pembagian
tenaga kerja dan tugas-tugas yang berkaitan dengan
peran pada konteks target sistem. Orang atau sistem bisa
muncul dalam beberapa peran. Perlu dicatat bahwa
aktor berinteraksi dengan use case, tetapi tidak memiliki
control terhadap use case.

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

Asosiasi antara aktor dan use case yang menggunakan

panah terbuka untuk mengidinkasikan bila aktor

_—
berinteraksi secara pasif dengan sistem.
Include, merupakan di dalam use case lain (required)
5 atau pemanggilan use case oleh use case lain,

<<include>>

contohnya adalah pemanggilan sebuah fungsi program.

< _________

<<extend>>

Extend, merupakan perluasan dari use case lain jika

kondisi atau syarat terpenuhi.

(Sumber : Ade Handini : 2017)

2. Diagram Aktivitas (Activity Diagram)




Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari
sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-simbol yang digunakan dalam activity
diagram dapat dilihat pada tabel 11.3 sebagai berikut:

Tabel 11.3. Simbol Activity Diagram

Gambar Keterangan

Start point, diletakkan pada pojok Kiri atas dan

‘ merupakan awal aktifitas.

@ End point, akhir aktifitas.

Activites, menggambarkan suatu proses/kegiatan

[ ] bisnis.

Fork (Percabangan), digunakan untuk menunjukkan

\L kegiatan yang dilakukan secara parallel atau untuk
/\ menggabungkan dua kegiatan pararel menjadi satu.
\ Join (penggabungan) atau rake, digunakan untuk

menunjukkan adanya dekomposisi.

i: Decision Points, menggambarkan pilihan untuk
pengambilan keputusan, true, false.

Swimlane, pembagian activity diagram untuk
New Swimline

menunjukkan siapa melakukan apa.

(Sumber : Ade Handini : 2017)

3. Diagram Urutan (Sequence Diagram)



Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan
mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar
objek. Simbol-simbol yang digunakan dalam sequence diagram dapat dilihat pada
tabel 11.4 sebagai berikut:

Tabel 11.4. Simbol Sequence Diagram

Gambar Keterangan

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, berisi kumpulan kelas yang menjadi

interface atau interaksi antara satu atau lebih aktor
dengan sistem, seperti tampilan formentry dan form

cetak.

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, simbol mengirim pesan antar class.

:, Recursive, menggambarkan pengiriman pesan yang

dikirim untuk dirinya sendiri.




Activation, activation mewakili sebuah eksekusi
m operasi dari objek, panjang kotak ini berbanding lurus

! dengan durasi aktivitas sebuah operasi.

Lifeline, garis titik-titik yang terhubung dengan objek,

sepanjang lifeline terdapat activation.

(Sumber : Ade Handini : 2017)
4. Class Diagram (Diagram Kelas)

Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di
dalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan dan
tanggng jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Class diagram juga
menunjukkan atribut-atribut dan operasi-operasi dari sebuah kelas dan constraint
yang berhubungan dengan objek yang dikoneksikan. Class diagram secara khas
meliputi: Kelas (Class), Relasi, Associations, Generalization dan Aggregation,
Atribut (Attributes), Operasi (Operations/ Method), Visibility, tingkat akses objek
eksternal kepada suatu operasi atau atribut. Hubungan antar kelas mempunyai
keterangan yang disebut dengan multiplicity atau kardinaliti yang dapat dilihat pada
tabel 11.5 sebagai berikut:

Tabel 11.5. Multiplicity Class Diagram

Multiplicity Penjelasan

Satu dan hanya satu

Boleh tidak ada atau 1 atau lebih

1 atau lebih

Boleh tidak ada, maksimal 1

Batasan antara. Contoh 2..4 mempunyai arti minimal
2 maksimum 4

(Sumber : Ade Handini : 2017)
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