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II.1. Penelitian Terkait 

Penelitian terkait bertujuan untuk mengambil beberapa referensi jurnal terkait 

yang digunakan dalam mendukung penelitian publikasi ilmiah dalam junal local 

yaitu:  

Tabel II.1. Penelitian Terkait  

No Penulis Judul Hasil Penelitian 

1 Yulianto 

(2018) 

Penerapan 

Formula 

Haversine 

Pada Sistem 

Informasi 

Geografis 

Pencarian 

Jarak Terdekat 

Lokasi 

Lapangan 

Futsal 

Kota Samarinda terdapat lebih 20 lapangan 

futsal, pengguna membutuhkan informasi atau 

kriteria untuk memilih lapangan futsal terbaik 

sesuai kebutuhan sedangkan informasi tentang 

lokasi. Penelitian ini menerapkan formula 

Haversine untuk pencarian lokasi terdekat, 

GoogleMaps sebagai pembangung peta digital, 

dan dikembangkan berbasis website 

2 Dzakaul 

Malik 

(2019) 

Sistem 

Pemesanan 

Makanan 

Tradisional 

Berbasis 

Android 

Menggunakan 

Metode 

Haversine 

Formula 

Pengembangan sistem pemesanan makanan 

tradisional di Kabupaten Pandeglang Provinsi 

Banten ini berbasis android. Hasil aplikasi 

pada penelitian ini digunakan untuk membantu 

penjual makanan tradisional di Kabupaten 

Pandeglang mempromosikan makanan 

tradisional yang mereka jual serta 

meningkatkan retensi pelanggannya dengan 

memberi kemudahan para pembeli untuk 

mendapatkan informasi dan memesan 

makanan tradisional di Kabupaten Pandeglang 

3 Bahryan 

Purmadipta 

(2016) 

Sistem 

Informasi 

Geografis 

Perumahan 

dan Fasilitas 

Saat ini developer masih menggunakan brosur 

atau media cetak lainnya untuk 

mempromosikan keunggulan lokasi yang 

dimiliki perumahannya, hal kurang efektif dan 

efisien. Disamping itu masyarakat pendatang 
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5 



Sosial 

Terdekat 

dengan 

Metode 

Haversine 

Formul 

di Kota Pontianak cendrung kesulitan dalam 

mencari perumahan maupun fasilitas sosial 

terdekat. Oleh karena itu, perlu bantuan 

teknologi untuk mengatasi masalah yang 

dialami developer dan masyarakat pada 

umumnya 

4 Abadi 

Nugroho 

(2020) 

Penerapan 

Metode 

Haversine 

Formula Untuk 

Penentuan 

Titik Kumpul 

pada Aplikasi 

Tanggap 

Bencana 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat 

aplikasi yang dapat memberikan informasi 

bencana dan mencari titik kumpul dengan jarak 

terdekat menggunakan metode Haversine 

Formula serta teknologi Google Maps. 

Haversine Formula merupakan sebuah 

persamaan dalam navigasi dengan cara 

memberikan jarak radius (lingkaran besar) 

antara dua titik pada permukaan bola (bumi) 

berdasarkan lintang dan bujur. Pembuatan 

aplikasi ini dibangun dengan Android 

Developer Tools dengan bahasa pemrograman 

Java. 

5 Ida Bagus 

Gede 

Purwania 

(2020) 

Rancang 

Bangun 

Aplikasi 

Peringatan 

Dan Mitigasi 

Gempa Bumi 

Berbasis 

Mobile Hybrid 

Penelitian ini dilakukan untuk menghasilkan 

aplikasi yang dapat memberikan peringatan ke 

masyarakat ketika terjadi gempa bumi dan 

memberikan informasi lokasi evakuasi yang 

terdekat. Selain itu aplikasi ini dirancang agar 

dapat terhubung dengan teman atau kerabat 

dekat saat terjadi bencana gempa bumi.  

 

II.2.   Uraian Teoritis 

II.2.1.  Sistem Informasi  Geografis 

SIG adalah sistem komputer yang digunakan untuk mengumpulkan, 

memeriksa, mengintegrasikan, dan menganalisa informasi-informasi yang 

berhubungan dengan permukaan bumi. Pada dasarnya, istilah sistem informasi 

geografi merupakan gabungan dari tiga unsur pokok yaitu sistem, informasi, dan 

geografi. Dengan demikian, pengertian terhadap ketiga unsur-unsur pokok ini akan 

sangat membantu dalam memahami SIG. Dengan melihat unsur-unsur pokoknya, 



maka jelas SIG merupakan salah satu sistem informasi. SIG merupakan suatu 

sistem yang menekankan pada unsur informasi geografi. Istilah “geografis” 

merupakan bagian dari spasial (keruangan). Kedua istilah ini sering digunakan 

secara bergantian atau tertukar hingga timbul istilah yang ketiga, geospasial. Ketiga 

istilah ini mengandung pengertian yang sama di dalam konteks SIG. Penggunaan 

kata “geografis” mengandung pengertian suatu persoalan mengenai bumi: 

permukaan dua atau tiga dimensi. Istilah “informasi geografis” mengandung 

pengertian informasi mengenai tempat-tempat yang terletak di permukaan bumi, 

pengetahuan mengenai posisi dimana suatu objek terletak di permukaan bumi, dan 

informasi mengenai keterangan-keterangan (atribut) yang terdapat di permukaan 

bumi yang posisinya diberikan atau diketahui. (Koko Mukti Wibowo : 2015) 

 

II.2.2. JQuery 

JQuery Mobile adalah framework yang berbasis HTML/CSS dan javascripct 

untuk aplikasi web yang dijalankan diprangkat mobile. Dalam membangun web 

biasa menggunakan framework  jquery, begitu juga apabila ingin membuat aplikasi 

web untuk perangkat mobile (smartphone/tablet pc) bisa digunakan jquery mobile. 

Penggunaan jquery mobile akan menghasilkan tampilan yang menyesuaikan 

dengan lebar layar. Script jquery mobile merupakan bawaan dari framework jquery 

mobile, seperti jqury.mobile-1.orc1.min.css dan styles.css. Untuk menggunakan 

jQuery Mobile, pertama perlu memasukkan tiga file yaitu. 

 



1. JQuery CSS Mobile file (jquery.mobile-1.0a1.min.css)  

2. Perpustakaan jQuery (jquery1.4.3.min.js)  

3. Mobile perpustakaan jQuery (jquery.mobile-1.0a1.min.js). (Koko Mukti 

Wibowo : 2015) 

 

II.2.2. Haversine  

 Formula Haversine adalah persamaan penting dalam sistem navigasi, 

nantinya Formula Haversine akan menghasilkan jarak terpendek antara dua titik, 

misalnya pada bola yang diambil dari garis bujur (longtitude) dan garis lintang 

(latitude). Formula ini pertama kali ditemukan oleh Jamez Andrew di tahun 1805, 

dan digunakan pertama kali oleh Josef de Mendoza y Ríos di tahun 1801. (Yulianto, 

2018) 

 Istilah haversine ini sendiri diciptakan pada tahun 1835 oleh Prof. James 

Inman. Josef de Mendoza y Ríos menggunakan haversine pertama kali dalam 

penelitiannya tentang “Masalah Utama Astronomi Nautical“, Proc. Royal Soc, Dec 

22. 1796. Haversine digunakan untuk menemukan jarak antar bintang. Formula 

Haversine adalah persamaan yang digunakan dalam navigasi, yang memberikan 

jarak lingkaran besar antara dua titik pada permukaan bola (bumi) berdasarkan 

bujur dan lintang. Formula Haversine merupakan suatu metode untuk mengetahui 

jarak antar dua titik dengan memperhitungkan bahwa bumi bukanlah sebuah bidang 

datar namun adalah sebuah bidang yang memilki derajat kelengkungan. (Yulianto, 

2018) 



 Penggunaan rumus ini mengasumsikan pengabaian efek ellipsoidal, cukup 

akurat untuk sebagian besar perhitungan, juga pengabaian ketinggian bukit dan 

kedalaman lembah di permukaan bumi. Berikut adalah rumus haversine: (Yulianto, 

2018) 

∆lat = lat2- lat1  

∆long = long2- long1  

a = sin2 (∆lat/2) + cos(lat1).cos(lat2).sin2 (∆long/2)  

c = 2atan2(√𝑎, √1 − 𝑎)  

d = R.c 

Dimana : 

R = jari-jari bumi sebesar 6371(km)  

∆lat = besaran perubahan latitude  

∆long = besaran perubahan longitude  

C = kalkulasi perpotongan sumbu  

d = jarak (km) 1 derajat = 0.0174532925 radian 

 

II.2.4.   Global Positioning System (GPS) 

 Google Maps adalah layanan pemetaan berbasis Android service yang 

disediakan oleh Google dan bersifat gratis, yang memiliki kemampuan terhadap 

banyak layanan pemetaan berbasis Android. Google Maps juga memiliki sifat 

server side, yaitu peta yang tersimpan pada server Google dapat dimanfaatkan oleh 

pengguna. Google Maps API adalah suatu library yang berbentuk javascript yang 

berguna untuk memodifikasi peta yang ada di Google Maps sesuai kebutuhan. 

………………………………………………...….(1) 

…………………………………………………….(2) 

…………..………..(3) 

………………………………………………...….(4) 

…………………………………………….…..….(5) 



Untuk membangun aplikasi yang memanfaatkan Google Maps di desktop dan 

mobile device maka akan digunakan Google Maps Javascript API v3 yang memiliki 

keunggulan lebih cepat dari versi sebelumnya. (Koko Mukti Wibowo : 2015) 

 

II.2.5. Basis Data (Database) 

Pangkalan data atau basis data (database) adalah kumpulan informasi yang 

disimpan di dalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa 

menggunakan suatu program komputer untuk memperoleh informasi dari basis data 

tersebut. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil kueri 

(query) basis data disebut sistem manajemen basis data (database management 

system, DBMS). Sistem basis data dipelajari dalam ilmu informasi. Konsep dasar 

dari basis data adalah kumpulan dari catatan-catatan, atau potongan dari 

pengetahuan. Sebuah basis data memiliki penjelasan terstruktur dari jenis fakta 

yang tersimpan di dalamnya: penjelasan ini disebut skema. Model yang umum 

digunakan sekarang adalah model relasional, yang mewakili semua informasi 

dalam bentuk tabel-tabel yang saling berhubungan dimana setiap tabel terdiri dari 

baris dan kolom. Model yang lain seperti model hierarkis dan model jaringan 

menggunakan cara yang lebih eksplisit untuk mewakili hubungan antar tabel (Neni 

Purwati dan Hendra Kurniawan, 2015 : 50). 

 

 

 

II.2.6. Normalisasi 



 Normalisasi merupakan sebuah teknik dalam logical desain sebuah basis data 

/ database, teknik pengelompokkan atribut dari suatu relasi sehingga membentuk 

struktur relasi yang baik tanpa redudansi. Tujuan normalisasi adalah 

mengorganisasikan data kedalam tabel-tabel untuk memenuhi kebutuhan pemakai, 

menghilangkan kerangkapan data, mengurangi kompleksitas, mempermudah 

modifikasi data. (Mukhlisulfatih Latief : 2016) 

1. Proses Normalisasi 

a. Data diuraikan dalam bentuk tabel, selanjutnya dianalisis berdasarkan 

persyaratan tertentu kebeberapa tingkat. 

b. Apabila tabel yang diuji belum memenuhi persyaratan tertentu maka tabel 

tersebut pelu dipecah menjadi beberapa tabel yang lebih sederhana sampai 

memenuhi bentuk yang optimal. 

2. Tahapan Normalisasi : 

1) Bentuk tidak normal : Menghilangkan perulangan grup. 

Tabel II.2. Contoh bentuk tidak normal (Unnormal) 

No-

Mhs  

Nama 

Mhs  

Jurusan  Kode-

MK  

Nama-MK  Kode 

Dosen  

Nama 

Dosen  

Nilai  

2683 Welli  MI  M1350 Manajemen DB  B104 Ati  A 

   M1465 Analisis Perc. 

Sistem  

B317 Dita  B  

5432 Bakti  AK  M1350 Manajemen DV  B104 Ati  C  

   Akn201 Akuntansi  D310 Lia  B  

   MKT300 Dasar 

Pemasaran  

B212 Lola  A 

Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2016 

2) Bentuk Normal pertama (1NF) : Menghilangkan ketergantungan sebagian. 



Yaitu : suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk normal kesatu bila setiap 

data bersifat atomik yaitu setiap irisan baris dan kolom hanya mempunyai satu 

nilai data. 

Tabel II.3. Contoh Bentuk Normal Pertama (1NF) 

No-

Mhs  

Nama 

Mhs  

Jurusan  Kode-

MK  

Nama-MK  Kode 

Dosen  

Nama 

Dosen  

Nilai  

2683 Welli  MI  M1350 Manajemen 

DB  

B104 Ati  A 

2683 Welli MI M1465 Analisis Perc. 

Sistem  

B317 Dita  B  

5432 Bakti  AK  M1350 Manajemen 

DV  

B104 Ati  C  

5432 Bakti  AK  Akn201 Akuntansi  D310 Lia  B  

5432 Bakti  AK  MKT300 Dasar 

Pemasaran  

B212 Lola  A 

Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2016 

 

3) Bentuk Normal kedua (2NF) : Menghilangkan ketergantungan transitif. 

Yaitu : suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk normal kedua bila relasi 

tersebut sudah memenuhi bentuk normal kesatu dan atribut yang bukan key 

sudah tergantung penuh terhadap key-nya. 

 

 

 

 

Tabel II.4. Contoh Bentuk Normal Kedua (2NF) 



Kode-MK  Nama-MK  Kode 

Dosen  

Nama 

Dosen  

M1350 Manajemen DB  B104 Ati  

M1465 Analisis Perc. Sistem  B317 Dita  

M1350 Manajemen DV  B104 Ati  

Akn201 Akuntansi  D310 Lia  

MKT300 Dasar Pemasaran  B212 Lola  

 

Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2016 

4) Bentuk Normal ketiga (3NF) : Menghilangkan anomali-anomali hasil dari 

ketergantungan fungsional. Yaitu : suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk 

normal ketiga bila relasi tersebut sudah memenuhi bentuk normal kedua dan atribut 

yang bukan key tidak tergantung transitif terhadap key-nya. 

Tabel II.5. Contoh Tabel Mahasiswa Dan Tabel Kuliah (3NF) 

No_Mhs Nama 

Mhs  

Jurusan 

2683 Welli  MI  

5432 Bakti  AK 

Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2016 

II.2.7. MySQL 

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 intuk aplikasi multi user. MySQL  juga  

sering  dikenal  dengan  nama  sistem manajemen  database  relasional.  Suatu  database 



relasional  menyimpan  data  dalam  table  yang terpisah.  Tabel  -table  tersebut  

terhubung oleh suatu  relasi  terdefinisi  yang  memungkinkan  Imemperoleh  kombinasi  

data  dari  beberapa  table 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) 

 

II.2.8. XAMPP 

 XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem 

operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah sebagai 

server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache HTTP 

Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 

pemrograman PHP dan Perl. Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat 

sistem operasi apapun), Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam 

GNU General Public License dan bebas, merupakan web server yang mudah 

digunakan yang dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis. Untuk 

mendapatkanya dapat men-download langsung dari web resminya. (Randi V Palit, 

2015 : 2). 

 

II.2.9. PHP 

PHP atau kependekan dari Hypertext Preprocessor adalah salah satu bahasa 

pemrograman open source yang sangat cocok atau dikhususkan untuk 

pengembangan web dan dapat ditanamkan pada sebuah skripsi HTML. Bahasa PHP 



dapat dikatakan menggambarkan beberapa bahasa pemrograman seperti C, Java, 

dan Perl serta mudah untuk dipelajari. PHP merupakan bahasa scripting server – 

side, dimana pemrosesan datanya dilakukan pada sisi server. Sederhananya, server 

yang akan menterjemahkan skrip program, baru kemudian hasilnya akan dikirim 

kepada client yang melakukan permintaan. Adapun pengertian lain PHP adalah 

akronim dari Hypertext Preprocessor, yaitu suatu bahasa pemrograman 

berbasiskan kode – kode (script) yang digunakan untuk mengolah suatu data dan 

mengirimkannya kembali ke web browser menjadi kode HTML”. (Astria Firman, 

2016 : 30). 

 

II.2.10. UML (Unified Modelling Language) 

Menurut (Windu Gatta, 2013) Hasil pemodelan pada OOAD 

terdokumentasikan dalam bentuk Unified Modeling Language (UML). UML 

adalah bahasa spesifikasi standar yang dipergunakan untuk mendokumentasikan, 

menspesifikasikan dan membangun perangkat lunak. 

UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi 

objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem. UML saat 

ini sangat banyak dipergunakan dalam dunia industri yang merupakan standar 

bahasa pemodelan umum dalam industri perangkat lunak dan pengembangan 

sistem. 

Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek 

berbasiskan UML adalah sebagai berikut: 

II.2.8.1. Use Case Diagram 



Use Case Diagram adalah gambaran fungsionalitas dari suatu sistem, sehingga 

customer atau pengguna sistem paham dan mengerti mengenai kegunaan sistem 

yang akan dibangun.  Simbol-simbol yang digunakan dalam use case diagram dapat 

dilihat pada tabel II.6 dibawah ini : 

Tabel II.6. Simbol Use Case 

Gambar Keterangan  Deskripsi  

 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. 

 Aktor  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.  

 Asosiasi  Penghubung 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  Penghubung 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) atau pemanggilan use case 

oleh use case lain, contohnya adalah 

pemanggilan sebuah fungsi program. 

 

 Extend Merupakan perluasan dari use case lain 

jika kondisi atau syarat terpenuhi. 



(Sumber : Ade Hendini, 2016) 

II.2.8.2.  Class Diagram  

Class Diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan 

object beserta hubungan satu sama lain seperti pewarisan, asosiasi, dan lain-lain 

Hubungan antar kelas mempunyai keterangan yang disebut dengan Multiplicity atau 

Cardinality (Ade Hendini, 2016). 

Tabel II.7. Multiplicity Class Diagram 

Multiplicity Penjelasan 

1 Satu dan hanya satu 

0..* Boleh tidak ada atau 1 atau lebih 

1..* 1 atau lebih 

0..1 Boleh tidak ada, maksimal 1 

n..n Batasan antara. Contoh 2..4 mempunyai arti 

minimal 2 maksimum 4 

(Sumber : Ade Hendini, 2016) 

II.2.8.3.  Activity Diagram  

Activity Diagram menggambarkan sebagai alur aktifitas dalam sistem yang 

sedang dirancang. Bagaimana masing-masing alur berawal, decision yang mungkin 

terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Sebuah aktifitas dapat direalisasikan oleh 

satu use case atau lebih. Aktifitas menggambarkan proses yang berjalan, sementara 

use case menggambarkan bagaimana actor menggunakan sistem untuk melakukan 

aktivitas. Decision digunakan untuk menggambarkan behaviour pada kondisi 

teretentu. Untuk mengilustrasikan proses-proses parallel (fork dan join) digunakan 

titik sinkronisasi yang dapat berupa titik, garis horizontal atau vertical. Activity 

diagram dapat dibagi menjadi beberapa object swimlane untuk menggambarkan 

objek mana yang bertanggung jawab untuk aktifitas tertentu (I Made Budi 

Adnyana, 2016).  



Simbol-simbol yang digunakan dalam activity diagram dapat dilihat pada tabel 

II.8 dibawah ini: 

 Tabel II.8. Simbol Activity Diagram 

Gambar Keterangan Deskripsi  

 

 

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 

kegiatan yang dilakukan secara 

parallel atau untuk 

menggabungkan dua kegiatan 

pararel menjadi satu. 

 

 

Join 

(penggabungan)  

 

Digunakan untuk menunjukkan 

adanya dekomposisi. 

 

 

Decision Points Menggambarkan pilihan untuk 

pengambilan keputusan, true, 

false. 

 

 

Swimlane Pembagian activity diagram 

untuk menunjukkan siapa 

melakukan apa. 

(Sumber : Ade Hendini, 2016) 

 

 

II.2.8.4.  Sequence Diagram  

  

New Swimline 



Sequence Diagram menggambarkan interaksi atar objek di dalam dan di sekitar 

sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message yang 

digambarkan terhadap waktu. Sequence Diagram  terdiri atas dimensi vertical 

(waktu) dan dimensi horizontal (obyek– obyek yang terkait). Sequence Diagram 

biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah 

yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk menghasilkan output 

tertentu (I Made Budi Adnyana, 2016). 

Simbol-simbol yang digunakan dalam sequence diagram dapat dilihat pada 

tabel II.9 dibawah ini : 

Tabel II.9. Simbol Sequence Diagram 

Gambar Keterangan Deskripsi  

 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 Mewakili sebuah eksekusi 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 Hendini, 2016) 

 


