DAFTARISI

ABSTRAK ..ttt ettt re e [
F N = 3 I 7 O SRR I
KATA PENGANTAR oottt st s sna s snne e ii
D I = 1 SRS Vi
DAFTAR TABEL ...ttt X
DAFTAR GAMBAR ..ottt snree s Xii
DAFTAR SIMBOL ...ttt sttt et esnne s snneeens XV
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt Xviii
BAB |. PENDAHULUAN ..ottt 1
1.1 Latar BEaKang......coooooiieiieiinieneeee et 1
1.2 RUMUSBN MASAl@N... ..o e 3
1.3 MaKSud dan TUJUBN .....cceeieeeieciesiece ettt e s e 3
14 BataSan Masalah .......cccoeiiieineseine e 4
15 Metode Penalitian ........ccccooieiiiiieeieesee s 5
1.6 SistematikaPenuliSan ... 7
BAB I1. LANDASAN TEORI ..ottt 9
2.1 GAIME ..o n e nre e 9
211 Pengertian GamME........ooeeieeierieeiie ettt st 9
212 SHAAN GAME.....cceiiieieeietee ettt 10
2.1.3  Klasifikasi GAME......ccoveieirieieiserie e 13
2.2 WEYANG ...ttt nar e e nreeena 17
221 Pengertian Wayang .......c.cceeeeriereenieenieseesiee e seee e see e ses e ssesneens 17
222 SHAANWAYANG ....ooieiiiiiierieeie et 18
223 PanQaWa ......ocoieiiee e 20
PG T I T AN V= g T = S 26
231 SUperhero INdONESIA.........ccoeeierieeeeee e 26
24 Kecerdasan BUaan .........ccccooeoieriinienieeie et 31
241 SHAAN Al 31

vi



24.2  LOQIKAFUZZY......cceiieieiieeeceee ettt 34

2.5 Pemrograman BerorientaSi ODJEK .........cccoereeierienieeneerienee e 35
251  Pendanuluan.......ccccooiiiiiniiieeese et 35
252  KONSEP DASAN .....ceiiiiiieiiiieciiee sttt 36

2.5. 2. L KEBS...ui ittt sttt neenenne s 36
2.5. 2.2 0DJEK .ot 36
2.5.2.3 ENKBPSUIBSI ......cceeeieeieiieecie ettt 37
2.5. 2.4 PEWAITSAN. ..c..ciuiiiieieieesie sttt sbe st e et nbenne s 37

220 T U 1Y S UORPPR 39
2.6.1  PendanUuluan ..o 39
2.6.2  MOGE ..o 40
P22 S G R B 1= | - o SRS 40

2.6.4.1 ClassS DIiagram .......cccceeeereriiinienieeee et 40
2.6.4.2 Use Case DIagraim .......ccccceeuereerieriee e sie e sree e ses e snes s nee s 41
2.6.4.3 ACLIVILY DIagram .......ccceevieeiieiiesieecieseese e e e 43
2.6.4.4 SeqUENCE DIagram ........cccvevueeeereeieeseesiesee e e e ee e 44
BAB IIl1. ANALISIS DAN PERANCANGAN ..o 46

31 ANATSISSISTEIM e 46

311 ANAISISMESA@N ..ot 46
3.1.1.1 Pengaruh Teknologi Terhadap Kebudayaan Indonesia ................... 46
3.1.1.2 Pasar Game di INAONESIA. ......cceeruerirrieeieeienee e 47

3.1.2  ANAiSISGaME SEENIS......coiieiereerieeee et e 438
3.1.2.1 Super Mario DEFENCE .....cc.eeeceeece e 48
3122 ANtartiC DEfENCE ....cceoiveeerece et 50
3.1.2.3 Autobot StrongNOId .......ceeeeieereeie e 52

3.1.3 AnadisisGame yang Akan Dibangun...........cccocoviniininninnieneee 54
3.1.3. 1 PENGENAIAN ..o 54
TN I 17 (0] Y/ 11 1 S 55
3.1.3.3GaAMEPIAY ..ot et e 56
3.1.3.4 Anadlisis Algoritma Fuzzy PadaNPC ...........ccccoeoiiinniiniinieen 57

3.1.4 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat LUNEK ...........ccceevveievecieseeniennnne 61

Vii



3.1.4.1 Perspektif PrOAUK ........ccooiiiiiieiiee e 61

3.1.4.2 FUNGSE ProTUK .....c..oeiiieieieeiesieeie e 62
3.1.4.3 Karakteristik PENgQUNA ........cccevvveieiieie e 63
315 AnadisisKebutuhan SIStem ... 65
3.1.6 AnadisisKebutuhan Non Fungsional ...........cccoceveriineeneninsceseenene 65
3.1.6.1 Analisis Kebutuhan Perangkat LUNaK ..........ccccoeeceivennnninncniienne 66
3.1.6.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras ..........ccccoovveeveevvccesecsiesnen, 66
3.1.6.3 AnaliSISPENQQUNA ......c.coivieieeieiecieseeste e 67
3.1.7 AnadisisKebutuhan FUNGSIONa ..........ccccoviriiiiiininiseeece e 67
3.1.7.1 USe Case DIagraim .......ccocceeuereenieneesiee e seesieesee s sees s sessse e snee e 68
3.L.7.2 DEfiNIS USECASE ...vovveneeeiriieeieeiesie st seens 68
3.1.7.3 SKENAMO USE CESE ....oveiiierieeieeee ettt e 69
3.1.7.4 ACHIVILY DIGQram .....c.coeeieeiinieenieeee ettt 77
3.1.7.5 ClassS DIiagram ......ccccceveereniinienie et 88
3.1.7.6 SEqQUENCE DIagram ........cccccveueeeerieeieeseesiesee e ste e e e nee e 89

3.2 Perancangan SIStEIM .......ccccceveereerieseesieerie e sieese s e e e seessee e essesaesneenes 97
3.2.1  PeranCangan GaImME.........cccoueeerueereeenieesreerieeseesssesseesssesssesssessseesenas 98
N I = = SRR 98
G220 IS (0] Y/ o = o S 100
3.2.2  Perancangan ANtarMUKAL ...........ccerreereeriesieesieesieseeseeseeseesseeeesneens 101
3.2.3  Perancangan Method ..........ccooeeiiiieneniinieneee e 109
3.24  Jaringan SEMAaNtiK .........coceieeieriineeree e e 116
3.25  StrUuKtur Menu Utama .........cceoeeeeiiiriene e 117
BAB VI. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM........ccccoevevnuenene. 118
A1 ANAISISSISTEM oo e e 118
4.1.1 Perangkat Pengujian ApliKasi ........ccooeeiiiiiiniineeeee e 118
4.1.2 Implementasi ANtAIMUKAL.........ccccerreereeriereeseesesseeseesee e seeseeeeens 119
4.2 Pengujian SISLEIM .....ccccceeiiieeerieeiesee e et e see e eee e e sreeee e e saeeeesreenseeneens 124
4.2.1 RencanaPengujian.........ccccoeieriiiieneeie e 124
4.2.2  SKENArio PengQUITaN........cccooeieererienieseesie e 126
4.2.2.1 Pengujian Menu Mulai Baru ..........cccceceeeeneecnsieeseece e 126

viii



4.2.2.2 Pengujian Menu PetunjuK ..........cccooeriiieienin e 126

4.2.2.3 Pengujian Menu Sgaran.........cccoveeiereneenenie e 127
4.2.2.4 Pengujian Menu INfo Game..........ccocveeneenence e 127
4.2.2.5 Pengujian Tampil SLOrY .......ccoveceveeienieneese e eee e 128
4.2.2.6 Pengujian Tombol Keluar ..o 128
4.2.2.7 Pengujian Tombol Lanjut............ccoveriiinninie e 129
4.2.2.8 Pengujian Tombol Kembali...........ccccoeevveieiceceneeeceeceee 129
4.2.2.9 Pengujian TombBbOol LEWEL .........ccccceeviveiereeece e 130
4.2.2.10 Pengujian TOMDOl MUI&I ......ccceeieiiiiiieeieee e 130
4.2.2.11 Pengujian TOMDO!I MENU ......coeiiieiiiiiiee e 130
4.2.2.12 Pengujian Pemilihan Kubu Pandawa. ...........cccccceveecvieececciecee, 131
4.2.2.13 Pengujian Pemilihan Kubu AVenger .........cccccvcveveeveseeseecee s 131
4.2.2.14 Pengujian Bangun TOWES ........c.coceererieneenenie e 132
4.2.2.15 Pengujian Upgrade TOWEN ........cccoverieneerienie e 132
4.2.2.16 Pengujian SEll TOWEN ......c.ccoieeeceeeeee et 133
4.2.2.17 Pengujian Tampil Informasi TOWET.........cccceeeveeveeieseeneeee s 133
4.2.2.18 Pengujian Tampil Lingkaran Range TOWEY .........cccccevveererienreenne 133
4.2.2.19 Pengujian Tampil SoriteS TOWEN .......ccooeevieriirriereeeesee e 134
4.2.2.20 Pengujian Tampil Sorites Musuh TOWEr .........cceveecveeeneecieceeene 134
4.2.2.21 Pengujian Tampil Nilal Tertinggi......cccoocevveverieerenierseeneesee s 135
4.2.2.22 Pengujian Algoritma Fuzzy Jalur MusUh..........cccccoeiriieniinnenne 135
4.2.3  Pengujian BeLa ........ccccovieiiiieeeesee e 142
4.2.3. 1 Hasi KUISIONES ...ttt 144
4.2.3.2 Kessmpulan Pengujian Beta..........cccceevveevecce e 149
BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN .....cooiiecee e 150
5.1 KESIMPUIAN ..ot 150
5.2 SAIAN .ottt ne e 150
DEftar PUSLEKA ......ccueeueeeeieiesie et 151



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 FItUr APITKBSE ..oveeeeceieceee e 62
Tabel 3.2 : Pengetahuan dan Pengalaman Pengguna...........ccceeveeeeveerieseesneenne. 63
Tabel 3.3 : PSIKOIOgI PENQQUNAL........cccueiieiieeieee et 64
Tabel 3.4 : FISIK PENQQUNAL.......cciiiiie e 64
Tabel 3.5 : Tugas/ Pekerjaan Pengguna...........ccccveeueveeseeieeseesesseeseeseeseesseenens 65
Tabel 3.6 : DEfiNiS USE CASE.....coeiviriirierieeieiee ettt 68
Tabel 3.7 : Skenario Use Case Mulal Baru..........ccceceveeneniencnnencee e 69
Tabel 3.8 : Skenario Use Case Tampil Petunjuk...........ccoceeeneeneiiineiiinenee, 70
Tabel 3.9 : Skenario Use Case Tampil Sgjarah SingKat..........ccccoveevveeviecienieenee. 71
Tabel 3.10 : Skenario Use Case Tampil Info Game.........ccceevveevecceveesieseeceene, 71
Tabel 3.11 : Skenario Use Case Pilih KUDU..........cccoooiiiiiinieee, 72
Tabel 3.12: Skenario Use Case MaiN........coeeireereniieneeseeee e 73
Tabel 3.13: Skenario Use Case Pilin TOWES ... 73
Tabel 3.14 : Skenario Use Case Tampil Menu TOWES .......cccceeeeveeceeveerieseeseene 74
Tabel 3.15: Skenario Use Case Upgrade TOWET ........cccovervneenienienneeniesee e 75
Tabel 3.16 : Skenario Use Case Sall TOWES ......cccovervieneneeeeee e 75
Tabel 3.17 : Skenario Use Case Create MUSUN ..........cccoveiinirenieeeee e 76
Tabel 3.18 : Penjelasan Mulal Baru .........ccccovveeveeciseese e 77
Tabel 3.19 : Penjelasan PetUNjUK............cooeiiiieninieceeee e 78
Tabel 3.20 : Penjelasan Tampil Sejarah SingKat .........ccoocevevneinenceneeeeeneee, 79
Tabel 3.21 : Penjelasan Tampil INfO Game.........coovecevievecceceee e 80
Tabel 3.22 : Penjelasan Pilin KUbU ..........cooooiiieiee e 81
Tabel 3.23 : Penjelasan ProSeS Main........cccooiieeieiiin e 83
Tabel 3.24 : Penjelasan Pilin TOWET........ccooiiiiiieceeceeeeeee e 84
Tabel 3.25: Penjelasan MenU TOWET ........c.cocvceereeieseeseeee e 85
Tabel 3.26 : Penjelasan Upgrade TOWET .........cccevveeveereeieeseesie e 85
Tabel 3.27 : Penjelasan Sell TOWES ... 86
Tabel 3.28 : Penjelasan Create MUSUN ..........coceeiiiiiieeseeee s 87
Tabel 3.29 : Keterangan karakter dalam game...........cccoceeveeveneene s 98



Tabel 4.1 : ReNCana PeNngUJIaN.........cooouiieieerieniesiesie e s 125
Tabel 4.2 : Pengujian Menu Mulal Baru.........cccocceeveeiieecee e, 126
Tabel 4.3 : Pengujian Menu PEUNjUK ..........cccooverienieie e 126
Tabel 4.4 : Pengujian Menu Sgarah ..........cccoveveieeieie e 127
Tabel 4.5 : Pengujian Menu INfo Game.........cccevveeveiiiieecee e 127
Tabel 4.6 : Pengujian Tampil SOMY .....coceveeieniiniereeee e 128
Tabel 4.7 : Pengujian TOMDOl KEUAN ........cccoveiieiieiecie e 128
Tabel 4.8 : Pengujian TOMDO! LaNjUL ......ocveeiieeieeieriecee e 129
Tabel 4.9 : Pengujian Tombol Kembali ..........cccoeoeeiiiiiecieceecee e, 129
Tabel 4.10 : Pengujian TOmMbOol LEWaL...........ccccoeviiieiiiceecec e 130
Tabel 4.11 : Pengujian TOMBOI MU .......cceeiiiiiecieece e 130
Tabel 4.12 : Pengujian TOMDOl MENU ......covveeieeiecieieee e 131
Tabel 4.13 : Pengujian Pemilihan Kubu Pandawa..............ccccoeoveveiiiciieceeen, 131
Tabel 4.14 : Pengujian Pemilihan Kubu Avenger..........cccoeve v cciecvee e, 132
Tabel 4.15 : Pengujian Bangun TOWEN .........cccoveceriereeieseeseese e sie e ssee e 132
Tabel 4.16 : Pengujian Upgrade TOWEN ........ccccveereereeeeseeseeeeseesie e sseeseeeeens 132
Tabel 4.17 : Pengujian SEll TOWES ......ooiiieieeeceeee e 133
Tabel 4.18 : Pengujian Tampil Informasi TOWEr ........cccccceeveeeieevee v, 133
Tabel 4.19 : Pengujian Tampil Lingkaran Range TOWEY ..........cccovvevvrceveeneennns 134
Tabel 4.20 : Pengujian Tampil Sorite€S TOWEN ......ccceevveeeveereeieceese e seeneeeeens 134
Tabel 4.21 : Pengujian Tampil SoriteS MuUsUN.........cccoeoiveiieniiieeee e 134
Tabel 4.22 : Pengujian Tampil Nilal Tertinggi .......ccoooeeeeveeneninnienese e 135
Tabel 4.23 : Graph Matriks Jalur Musuh (FUZZY).......ccccceveeveeiececcece e 140
Tabel 4.24 : Hasil Pengujian WhItEDO0X.........ccoovevieiiiiecie e 140
Tabel 4.25 : Bobot Nilal PengUjian..........ccoveeiiriiieneee e 143
Tabel 4.26 : Perhitungan Pertanyaan NOMOr L.........cccooiviiieninnennenie e 144
Tabel 4.27 : Perhitungan Pertanyaan NOMOr 2..........cccovveeieeieneese e e 145
Tabel 4.28 : Perhitungan Pertanyaan NOMOr 3........ccccoeveeveeieneece e 146
Tabel 4.29 : Perhitungan Pertanyaan NOMOr 4..........ccoovveeienienieneee e 147
Tabel 4.30 : Perhitungan Pertanyaan NOMOr 5.........cccoooiiiiieniineerece e 147
Tabel 4.31 : Perhitungan Pertanyaan NOMOr 6...........cccceveeveeieseese e e 148

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 : Model Waterfall ... 7
Gambar 2.1 : Silsilah KeluargaPandawa.............cccoceveeieneenecie e 21
Gambar 2.2 : GUNAaAla PULTa PELIT .......cooerieeeee s 27
Gambar 2.3 : Godam ManUSIaBES ........ccccoveeiiriirieee e 28
Gambar 2.4 : AQUENUS..........cocueeieeeesieesieeeeseesteeaeseesseessesseesseesesseesseessesseessennees 29
Gambar 2.5 : Pangeran MI@ar .........cccevveieiieiecie e 30
(€70l 7= g R O (0o PSR R 31
Gambar 2.7 : Himpunan fuzzy padavariabel temperatur ..........cccccoveeeveniennennnn. 35
Gambar 2.9 : Superclass dan SUBCIASS..........cccoveeeveeve e 38
Gambar 2.10 : CONtON PEWAITSAN.......ccccevereeeiee e ee e sre s 39
Gambar 2.11 : Contoh Diagram Kelas Mobil ..., 41
Gambar 2.12 : Simple Use Case Dan Use Case Dengan Extension Paints........... 42
Gambar 2.13 1 CONLON AKLOT ........oouiiiiriierereseeie et 42
Gambar 2.14 : Contoh ACtiVity Diagram.........cccceeeereereeieseeseese e seeee e 44
Gambar 2.15 : Contoh Sequence DIiagram..........ccoceveererieneeneesie s 45
Gambar 3.2 : Contoh Screen Shoot Super Mario Defence...........cccovceevevneeniennee. 48
Gambar 3.3 : Gameplay Super Mario Defence.........cccovevveeeneececceesecce e 49
Gambar 3.4 : Screenshoot game Antartic Defence.........ccoceveece e cceeceene, 50
Gambar 3.5 : Gameplay Antartic DEfENCE.........cocvveererierieseee e 51
Gambar 3.6 : Screenshoot Autobot Stronghold .........cceeveeeienie i, 52
Gambar 3.7 : Gameplay Autobot Stronghold ...........cccceeviieieece e, 53
Gambar 3.8 : Himpunan Fuzzy Pada Variabel jumlah tower ...........cccccvvvenenee. 58
Gambar 3.9 : Himpunan Fuzzy Pada Variabel jarak rute..........cccoccveeveevieeinenne, 59
Gambar 3.10 : Himpunan Keluaran FUZZY ..........cccoeiiiiinieneee e 61
Gambar 3.11 : USe Case ULamMa........ccoerererieririeiesiesie s sneas 68
Gambar 3.12 : Activity Diagram Pada Proses Mulai Baru..........ccccccevcvevveeenneenne. 78
Gambar 3.13 : Activity Diagram Pada Proses Tampil Petunjuk.............c.cceue.e. 79
Gambar 3.14 : Activity Diagram Pada Proses Tampil Sgarah Singkat ................ 80
Gambar 3.15 : Activity Diagram Pada Proses Tampil Credits........cccccccevevveruennee. 81

xii



Gambar 3.16
Gambar 3.17
Gambar 3.18
Gambar 3.19
Gambar 3.20
Gambar 3.21
Gambar 3.22
Gambar 3.23
Gambar 3.24
Gambar 3.25
Gambar 3.26
Gambar 3.27
Gambar 3.28
Gambar 3.29
Gambar 3.30
Gambar 3.31
Gambar 3.32
Gambar 3.33
Gambar 3.34
Gambar 3.35
Gambar 3.36
Gambar 3.37
Gambar 3.38
Gambar 3.39
Gambar 3.40
Gambar 3.41
Gambar 3.42
Gambar 3.43
Gambar 3.44
Gambar 3.45
Gambar 3.46

: Activity Diagram Pada Proses Pilih Kubu...........cccocevviienienenee. 82
: Activity Diagram Pada ProsesMain.........cccoceveevinennenneneseene, 83
. Activity Diagram Pada Proses Pilih Tower .........cccccvcevvcciecnee 84
. Activity Diagram Pada Proses Menu TOWer .........cccceeeereecieenenne. 85
- Activity Diagram Pada Proses Upgrade TOwWer ..........cccceeeveenene 86
: Activity Diagram Pada Proses Sell Tower.........occovcvvceiieinnenne 87
. Activity Diagram Pada Proses Create Musuh.............cccccoeveneee. 88
O =SS D IT="o = o o S 89
: Sequence Diagram Mulal Baru.........cccocceveeiinenenieneenecee 90
: Sequence Diagram Petunjuk ...........ccccooveieriinnnenneeeseee e 90
: Sequence Diagram Sgjarah SingKat ..........ccccovveveveevesceenece s 91
: Sequence Diagram Tampil CreditS........cccccevvvceveeivnceesece s 91
: Sequence Diagram Pilih Kubu..........ccooiiiiiiiineee 92
: Sequence Diagram MaiN........cccocvveereneeneee e 93
: Sequence Diagram Pilin TOWEN .......cccoocevvevece e 9
: Sequence Diagram Menu TOWET .........ccceveerieneeseenieseeseeee e 95
: Sequence Diagram Upgrade TOWEY ........ccceevereereenenieeneeie s 95
: Sequence Diagram Sell TOWES ........coocviereeiine e 96
: Sequence Diagram Create MusUh............ccccoovvceveevesceese e 97
. Storyboard pada kubu the Avenger Indonesia............ccccceeeveee. 100
. Storyboard pada kubu Pandawalima..........ccccccceveviveinnccieenen, 101
S Antarmuka MENU ULAIMAL.......coouerierie e 102
s Antarmuka Pilin KUDU ..o 103
s AntarmuKa PEtUNJUK...........ooiereeie e 104
s Antarmuka Sgjarah SINGKAEL..........covererieneeneee e 105
CANTArMUKA CreditS.....ovveeeeeee s 106
s Antarmuka Kubu AVENGES .......ccovveeeceeecees e 107
- Antarmuka Kubu Pandawa...........cocoveveieninenieeeesesesiees 108
: Method Tampil Menu AWa ... 109
: Method Tampil Pilih KUDU.........ccoviiiieieceeeee e 110
: Method Tampil PELUNjUK..........ccoviieieeeceeee e 110

xiii



Gambar 3.47
Gambar 3.48
Gambar 3.49
Gambar 3.50
Gambar 3.51
Gambar 3.52
Gambar 3.53
Gambar 3.54
Gambar 3.55
Gambar 3.56
Gambar 3.57
Gambar 4.1
Gambar 4.2
Gambar 4.3
Gambar 4.4
Gambar 4.5
Gambar 4.6
Gambar 4.7
Gambar 4.8
Gambar 4.9
Gambar 4.10
Gambar 4.10
Gambar 4.10
Gambar 4.10
Gambar 4.10
Gambar 4.10

: Method Tampil Sgjarah Singkat..........ccccveeeiirienineeeeeee, 111
: Method Tampil Info Game.........cccooeeveriiiiineee e, 111
: Method Cek KUDU ..o 112
: Method Bangun TOWEN .........cooveiiereesieeie e e 112
: Method Upgrade TOWES ........ooeeiriereeeeeee e 113
D Method Sell TOWEN .....ceeiieeeeee s 114
: Method Create MUSURN ..o 114
: Method Jalur Teraman (FUZZY) .....cceveeveeneeneere e 115
: Method Cek HP MUSURN...........coiiiiiecececce e 116
s Jdaringan SeMantik..........ccooeveeiine s 116
D SITUKTUE MENU <.t 117
s Tampilan Menu Utama.........cceeeeveeieeie e 120
: Tampilan Pemilihan Kubu ..o, 121
: Tampilan Peta Kubu Pandawa............cccoveneriinnnenneneeneene, 122
: Tampilan Peta Kubu AVENQES ........ccovveiiiieceee e 122
: Tampilan Petunjuk BErmain .........cccooeevvieeneeie e 123
: Tampilan Sgjarah SINGK@L ........cooeveeiiriieeeeee e 123
: Tampilan Informasi Game.........ccoceveeveneneere e 124
: Flowgraph Jalur Musuh (FUZZY) ......ccceeeeeeneeieee e 138
s Kriteria INterpretasi SKOF.......ooveveeeeseerieceeseesie e 144
: Skala Persentase Pertanyaan 1 ..........cccoovveeneeienennennieseeseeens 145
: Skala Persentase Pertanyaan 2 ...........ccocvveeneeieneeneesiesee e 145
: Skala Persentase Pertanyaan 3..........cccecvveeneevevceeseese e 146
: Skala Persentase Pertanyaan 4 ..........cccecveeveeieeceeseese e 147
: Skala Persentase Pertanyaan 5.........ccccovvreeneeiinnneeseeeeeee, 148
: Skala Persentase Pertanyaan 6 ...........ccoceveeneeieneenenneseeneene 148

Xiv



1. Simbol Use Case

DAFTAR SIMBOL

Simmbol Nama Keterangan
O Actor Pihak vang mengakses
/\—T— use case
Actor
ye Use Case Mewakili apa vang

sistem bisa lakukan

Use Case Association

Merelasikan Aktor
dengan use case

System Boundary

Menggambarkan
batasan sistem dengan
lingkungannya

2. Simbol Activity Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

Activity

Menggambarkan
sebuah pekerjaan/tugas
dalam workflow

Start State

Menunjulkkan
dimulainya suatu
workflow pada sebuah
activity diagram

&

End State

Menggambarkan akhir
atau terminal dari pada
sebuah activity diagram

State Transition

Menunjukkan kegiatan
apa berikutnya setelah
suatu kegiatan
sebelumnya

Branch / Merge

Suatu titik/point pada
activity diagram yang
mengindikasikan suatu
kondisi dimana ada
kemungkinan
perbedaan transisi
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Swimlane Digunakan untuk
Swimlana memisahkan aerivity
diagram agar mudah

dipahami mengenai

siapa yang melakukan

al-tititac
CUN ULV RLES

3. Simbol Sequence Diagram

Simbol Nama Keterangan
Class Objek yanyg ada ketika
chiectclass objek dibuat
(create/new).
' Life line Masa hidup objek
s AT Message Pengiriman pesan dengan
3 memanggil sebuah
message =
metode
message
—— =

4. Simbol Class Diagram

Simbol Nama Kcterangan
Class Sekumpulan objek vang
Class memiliki kemiripan

dalam hal properti,

1Al pro

atribul, behavior, dan

semantik
[> | Inheritance Menyatakan Pewarisan
dar1 satu kelas ke kelas
lain
- = Depedency Relas1 yang

menggambarkan suatu
class pada kelas vang
lainnya.
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Simbol Flow Chart

SIMBOL ARTI CONTOH
Input /Output
Merspresentasikan Input data atau Output
data yang diproses ztau Informasi.
Proses
Menpresentasikan operasi Hitung
Upah Kotor
Keputusan
Eeputizan dzlam program
Anak Panah
Merspresentasikan alur kerja Hitung
l Upszh Kotor
Terminal
Points Awal / akhir flowchart

D
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