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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Rancang Bangun 

Rancang merupakan serangkaian prosedur untuk menerjemahkan hasil analisa 

dari sebuah sistem ke dalam bahasa pemrograman untuk mendeskripsikan dengan 

detail bagaimana komponen-komponen sistem di implementasikan (Pressman RS 

2012).  Rancangan sistem adalah penentuan proses dan data yang diperlukan oleh 

sistem baru (Leod m 2002).  Perancangan adalah kegiatan yang memiliki tujuan 

untuk mendesain sistem baru yang dapat menyelesaikan masalah-masalah yang 

dihadapi perusahaan yang diperoleh dari pemilihan alternatif sistem yang terbaik 

(Ladjamudin 2005).  Sedangkan pengertian bangun atau pembangunan sistem 

adalah kegiatan menciptakan sistem baru maupun mengganti atau memperbaiki 

sistem yang telah ada baik secara keseluruhan maupun sebagian (Pressman RS 

2012). 

 

2.2 Game  

Game  bermakna “Permainan”.  Teori permainan adalah suatu cara belajar  yang 

digunakan dalam menganalisa sejumlah pemain maupun perorangan yang 

menunjukkan strategi-strategi rasional.  Teori permainan pertama kali ditemukan 

oleh sekelompok ahli matematika pada tahun 1944.  Teori itu yang berisi: 

“Permainan terdiri atas sekumpulan peraturan yang membangun situasi bersaing”.   

Menurutnya permainan terdiri atas sekumpulan peraturan yang membangun 

situasi bersaing dari 2 atau beberapa orang kelompok dengan memilih strategi 

yang dibangun untuk memaksimalkan kemenangan sendiri ataupun untuk 

meminimalkan kemenangan  lawan.  

 

Dalam game ini juga perlu adanya sekenario agar alur permainan pun jelas dan 

terarah. Sekenario di sini bisa meliputi setting map, level, alur cerita, bahkan efek 

yang ada dalam game tersebut.  Suatu cara belajar yang digunakan dalam 

menganalisa interaksi antara sejumlah pemain maupun perorangan yang 

menunjukkan strategi-strategi yang rasional. 
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Menurut (Muhammad As’adi, 2009) mengatakan bahwa definisi permainan 

adalah : Usaha olah diri (olah pikiran dan olah fisik) yang sangat bermanfaat bagi 

peningkatan dan pengembangan  motivasi, kinerja, dan prestasi dalam 

melaksanakan tugas dan kepentingan organisasi dengan lebih baik.  

 

Menurut (Andang Ismail, 2009) mendefinisikan prmainan sebagai suatu aktifitas 

yang membantu anak mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, 

sosial, moral, dan emosional.  

 

2.2.1 Pengertian Game 

Merupakan teori yang menggunakan pendekatan matematis dalam 

merumuskan situasi persaingan dan konflik antara berbagai kepentingan. 

Teori ini dikembangkan untk menganalisa proses pengambilan keputusan 

yaitu strategi optimum dari situasisituasi persaingan yang berbeda-beda 

dan melibatkan dua atau lebih kepentingan.  

 

Secara umum teori permainan dapat didefinisikan sebagai sebuah 

pendekatan terhadap kemungkinan strategi yang akan dipakai, yang 

disusun secara matematis agar bisa diterima secara logis dan rasional. 

Serta digunakan untuk mencari strategi terbaik dalam suatu aktivitas, 

dimana setiap pemain didalamnya sama-sama mencapai kutilitas tertinggi. 

 

2.2.2 Jenis-Jenis Game  

Bermacam-macam varian atau jenis game yang ada hingga kini, mulai dari 

game dengan grafis 2D hingga 3D, atau game yang popular hingga biasa 

saja, ataupun yang single player atau multiplayer.  

Berikut ini merupakan jenis-jenis game yang popular sering dimainkan :  

 

 

 

 

http://belajarpsikologi.com/cara-meningkatkan-motivasi-belajar-anak/
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Tabel 2.1 Jenis-Jenis Game 

No Jenis Game Contoh Game 

1 Action Games God of War, Devil Cry 

2 Adventure Games Asterix and Obelix 

3 Fighting Games Street Fighter 

4 FPS (First Person Shooter) Point Blank, Counter Strike 

5 MMO (Massively Multiplayer 
Online) 

Gunbound 

6 Puzzle Games Bejeweled 

7 Racing Games Need for Speed 

8 RPG (Role Playing Games) Final Fantasy 

9 Sport Games Pro Evolution Soccer 

10 Strategy Games Warcraft,DotA 
 

 

 

 

2.3 Kesenian 

Kesenian merupakan bagian dari budaya dan merupakan sarana yang digunakan 

untuk mengekspresikan rasa keindahan dari dalam jiwa manusia. Selain 

mengekspresikan rasa keindahan dari dalam jiwa manusia, kesenian juga 

mempunyai fungsi lain.  Misalnya, mitos berfungsi menentukan norma untuk 

perilaku yang teratur serta meneruskan adat dan nilai-nilai kebudayaan.  

 

Secara umum, kesenian dapat mempererat ikatan solidaritas suatu masyarakat. 

Kesenian adalah suatu kompleks dari ide-ide, gagasan, nilai-nilai, norma-norma, 

dan peraturan dimana kompleks aktivitas dan tindakan berpola dari manusia 

dalam masyarakat dan biasanya berwujud benda-benda hasil manusia. 

 

Berikut ini adalah menguraikan tentang kesenian dari para ahli sebagai berikut:  

1) . Kesenian ialah kompleks dari berbagai ide-ide,  norma-norma, gagasan, nilai-

nilai, serta peraturan dimana kompleks aktivitas dan tindakan tersebut berpola 
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dari manusia itu sendiri dan pada umumnya berwujud berbagai benda-benda 

hasil ciptaan manusia.  

2). Kesenian merupakan keseluruhan sistem yang dapat melibatkan proses 

penggunaan dari imajinasi manusia secara kreatif pada kelompok masyarakat 

dengan suatu kebudayaan tertentu.  

3) . Kesenian merupakan sesuatu yang memiliki beberapa unsur diantaranya 

unsur ideas, activities, dan artifacts. 

 

Kesenian Budaya berdasarkan penelitian oleh para ahli, seni sudah ada di dunia 

kurang lebih sekitar 60.000 tahun lalu.  Buktinya terdapat pada dinding–dinding 

goa di negara prancis bagian selatan. Yaitu berupa lukisan torehan–torehan pada 

dinding yang menggunakan warna yang menggambarkan kehidupan pada zaman 

dulu.  Artefak ini merupakan lukisan modern yang kaya akan ekspresi. 

 

2.4 Lampung 

Lampung lahir pada tanggal 18 maret 1964 dengan ditetapkannya peraturan 

Pemerintah Nomor 3/1964 yang kemudian menjadi undang-undang Nomor 14 

tahun 1964.  Sebelum itu provinsi lampung merupakan karesidenan yang 

tergabung dengan provinsi sumatera selatan.  Kendatipun provinsi lampung 

sebelum tanggal 18 Maret 1964 tersebut secara administratif masih merupakan 

bagian dari provinsi sumatera selatan, namun daerah ini jauh sebelum Indonesia 

merdeka, memang telah menunjukkan potensi yang sangat besar serta corak warna 

kebudayaan tersendiri yang dapat menambah khasanah adat budaya di nusantara 

yang tercinta ini.  Provinsi lampung berada antara 3º45 dan 6º lintang selatan serta 

105º45 dan 103º48 bujur timur di sebelah utara berbatasan dengan provinsi 

bengkulu dan provinsi sumatera selatan, di sebelah timur berbatasan dengan laut 

jawa, di sebelah selatan dengan selat sunda dan di sebelah barat dengan samudera 

indonesia.  

 

Dengan posisi yang demikian, provinsi lampung menjadi penghubung utama lalu-

lintas pulau sumatera dan pulau jawa maupun se-baliknya.  Luas wilayahnya 

https://id.wikipedia.org/wiki/Provinsi_Sumatera_Selatan
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mencapai 35.376,50 km, sedikit lebih besar dari pada luas provinsi jawa tengah 

atau 1,75% seluruh wilayah Indonesia. 

 

2.4.1 Adat Istiadat Lampung  

Masyarakat adat lampung pepadun adalah salah satu dari dua kelompok adat 

besar dalam masyarakat lampung.  Masyarakat ini mendiami daerah 

pedalaman atau daerah dataran tinggi lampung.  Berdasarkan sejarah 

perkembangannya, masyarakat pepadun awalnya berkembang di daerah 

Abung, way kanan, dan way seputih (Pubian).  Kelompok adat ini memiliki 

kekhasan dalam hal tatanan masyarakat dan tradisi yang berlangsung dalam 

masyarakat secara turun temurun. 

Masyarakat pepadun menganut sistem kekerabatan patrilineal yang mengikuti 

garis keturunan bapak.  Dalam suatu keluarga, kedudukan adat tertinggi 

berada pada anak laki-laki tertua dari keturunan tertua, yang disebut 

“Penyimbang”.  Gelar penyimbang ini sangat dihormati dalam adat pepadun 

karena menjadi penentu dalam proses pengambilan keputusan, status 

kepemimpinan adat ini akan diturunkan kepada anak laki-laki tertua dari 

penyimbang, dan seperti itu seterusnya.  Berbeda dengan Saibatin yang 

memiliki budaya kebangsawanan yang kuat, pepadun cenderung berkembang 

lebih egaliter dan demokratis.  

Status sosial dalam masyarakat pepadun tidak semata-mata ditentukan oleh 

garis keturunan, setiap orang memiliki peluang untuk memiliki status sosial 

tertentu, selama orang tersebut dapat menyelenggarakan upacara adat cakak 

pepadun, gelar atau status sosial yang dapat diperoleh melalui cakak pepadun 

diantaranya, (gelar Suttan, Raja, Pangeran, dan Dalom). 

Nama “Pepadun” berasal dari perangkat adat yang digunakan dalam prosesi 

cakak pepadun. “Pepadun” adalah bangku atau singgasana kayu yang 

merupakan simbol status sosial tertentu dalam keluarga, prosesi pemberian 

gelar adat (Juluk Adok) dilakukan di atas singgasana ini. 
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2.5 Android  

(Irawan 2012) menyatakan bahwa “Android merupakan sebuah sistem operasi 

yang berbasis Linux untuk perangkat portable seperti smartphone dan komputer 

tablet”. Android menyediakan platform terbuka bagi programmer untuk 

mengembangkan aplikasi sendiri pada berbagai perangkat dengan sistem operasi 

android. 

 

2.5.1 Kelebihan Dan Kekurangan Sistem Operasi Android 

Dimana kelebihan dan kekurangan sistem operasi android ialah sebagai 

berikut: 

 

2.5.1.1 Kelebihan Android 

1. Penggunaan yang didesain mudah pada fitur-fitur aplikasi, serta 

tidak sulit untuk dipahami. 

2. Android dapat juga dikatakan sistem operasi berbasis Linux yang 

open source.  Dengan begitu akan memberikan peluang besar untuk 

para developer membuat dan mengembangkan aplikasi-aplikasi yang 

bagus dan canggih. 

3. Pengguna dapat dengan bebas untuk memilih aplikasi yang mana 

saja yang ingin digunakan. 

4. Tersedia banyak sekali aplikasi yang dapat digunakan secara gratis 

dengan berbagai fungsinya, itu secara resmi tersedia di Google Play 

Store. 

5. Sistem operasi android bersifat multi tasking, yang berguna untuk 

menjalankan berbagai aplikasi secara mudah, serta dapat menelusuri 

apps android yang diinginkan. 

6. Aplikasi untuk sistem android juga dikembangkan secara up to date, 

sehingga setiap waktu akan muncul berbagai program dengan 

teknologi baru yang luar biasa fitur-fiturnya. 

7. Kamu bisa menginstal ROM yang dimodifikasi, akan tetapi pada 

sistem operasi android sendiri memiliki cukup banyak jenis custom 
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ROM. Tenang saja hal tersebut dijamin tidak membahayakan 

perangkat smartphone. 

8. OS android memiliki keunggulan dibandingkan dengan sistem 

operasi lainnya seperti salah satunya iOS yang dipunyai milik Apple, 

dimana iOS hanya dapat digunakan oleh produk dari Apple sendiri.  

Adapun Android dapat digunakan berbagai merek smartphone 

seperti Samsung, Sony Ericsson, Motorola, dan HTC. 

9. Widget yang ada di home screen bisa diakses dengan berbagai 

setting, cepat dan juga mudah. 

 

2.5.1.2 Kekurangan Android 

1. Sistem android Sistem operasi android tampaknya menuntut 

pengguna untuk harus memiliki koneksi internet dalam keadaan 

aktif. Seperti minimalnya perlu koneksi internet GPRS, hal ini agar 

perangkat siap untuk online sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

2. Memang terdapat banyak Aplikasi android yang dapat digunakan 

secara gratis, akan tetapi seringkali  pada aplikasi yang digunakan 

akan memunculkan iklan yang cukup mengganggu. 

3. Baterai pada smartphone dengan sistem Android akan sangat boros 

dibandingkan OS lainnya, hal tersebut disebabkan dengan banyaknya 

proses yang berjalan secara background yang membuat energi 

baterai menjadi cepat habis. 

 

2.5.2 Versi Android 

Perkembangan sistem operasi android dari awal pertama dipakai hingga saat 

ini terdapat berbagai versi android yang telah dirilis dan telepon pertama 

yang mengusung sistem android ini adalah HTC Dream yang pertama 

launching pada 22 Oktober 2008.  Adapun versi–versi android yang telah 

dirilis adalah sebagai berikut (Safaat 2012), dapat dilihat pada tabel sebagai 

berikut : 
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Tabel 2.2 Versi Android 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

2.5.3 APK 

(Irawan 2012) menulis bahwa Application Package File atau berkas paket        

aplikasi Android (APK) adalah format berkas yang digunakan untuk 

mendistribusikan dan memasang software  ke ponsel dengan sistem  operasi 

Android, mirip dengan paket MSI pada Windows atau Deb pada  Os Debian. 

 

 

 

 

 

Versi Nama 

Android versi 1.1 - 

Android versi 1.5 (Cupcake) 

Android versi 1.6 (Donut) 

Android versi 2.0/2.1 (Éclair) 

Android versi 2.2 Froyo (Frozen Yoghurt) 

Android versi 2.3 (Gingerbread) 

Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb) 

Android versi 4.0 ICS (Ice Cream Sandwich) 

Android versi 4.1/4.2 (Jelly Bean) 

Android versi 4.4 (Kitkat) 

Android versi 5.0 (Lollipop) 

Android versi 6.0.1 (Marshmallow) 

http://id.wikipedia.org/wiki/Android_(sistem_operasi)
http://id.wikipedia.org/wiki/Software
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Windows_installer&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Windows
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Deb_(file_format)&action=edit&redlink=1
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2.6 Software Pendukung dan Bahasa Pemrograman 

Software pendukung dan bahasa pemograman terbagi menjadi dua jenis di 

antaranya ialah sebagai berikut: 

 

2.6.1 Adobe Flash Professional CS6 

(Andi 2013) mendefinisikan bahwa Adobe Flash Professional CS6 

merupakan perangkat lunak multiguna yang dapat dimanfaatkan untuk 

berbagai macam animasi dengan berbagai fitur canggih yang ada didalamnya 

dan juga dapat menggambar, membuat animasi, hingga digunakan untuk 

membuat game yang menarik dan berkualitas.  Area kerja Adobe Flash 

Professional CS6 dirancang secara khusus agar ruang kerja yang digunakan 

dapat diatur dan lebih mudah dipahami oleh pemakai pemula maupun para 

desainer flash yang telah berpengalaman.  

 

Adobe Flash Professional CS6 adalah program yang cukup kompleks 

sehingga tidak mungkin untuk menjabarkannya secara lengkap, disini hanya 

akan diberikan sedikit pengertian dan fungsi dasar dari Adobe Flash 

Professional CS6. 

 

2.6.2  Adobe Integrated Runtime 

Adobe Integrated Runtime juga dikenal sebagai Adobe AIR adalah sistem 

runtime cross-platform yang dikembangkan oleh Adobe sistem untuk 

membangun aplikasi desktop dan aplikasi mobile, diprogram menggunakan 

Adobe Flash, Action Script dan opsional Adobe Flex. Runtime yang 

mendukung aplikasi diinstal pada Windows, OS X dan sistem operasi mobile 

seperti Android, iOS dan BlackBerry Tablet OS.  

 

2.7 Metode Pengembangaan Protoype 

(Pressman 2012), menyatakan bahwa prototype merupakan metode yang efektif 

dalam merancang perangkat lunak.  Prototype dimulai dengan mengumpulkan 

kebutuhan yang akan di rancang.  Pengembang mendefinisikan object keseluruhan 

dari perangkat lunak, mengidentifikasi segala aktifitas yang diketahui dan 
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kemudian melakukan “perancangan kilat”.  Perancangan kilat berfokus pada 

penyajian dari aspek-aspek perangkat lunak tersebut yang akan nampak bagi 

pelanggan atau pemakai (contohnya pendekatan input dan format output). 

 

Perancangan kilat membawa kepada kontruksi sebuah prototype, prototype 

tersebut dievaluasi oleh pelanggan dan dipakai untuk menyaring  kebutuhan 

pengembangan perangkat lunak.  Adapun tahapan metode pengembangan 

prototype adalah sebagai berikut : 

 

Gambar 2.1 Prototype 

 

Prototype  juga dapat didefinisikan sebagai proses pengembangan suatu prototype 

secara cepat untuk digunakan terlebih dahulu dan ditingkatkan terus menerus 

sampai didapatkan sistem yang utuh.  Prototype  merupakan proses yang 

digunakan untuk membantu pengembang perangkat lunak dalam membentuk 

prototype dari perangkat lunak yang harus dibuat.  

 

2.8 Unified Model Language 

Menurut (Nugroho Adi 2010), “UML (Unified Modeling Language) adalah, 

bahasa ‟pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma 

berorientasi objek”.  
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Pemodelan sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-

permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari 

dan dipahami.  

 

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 

“Unified Modelling Language”. (UML) adalah sebuah bahasa pemodelan yang 

merepresentasikan dan memvisualkan sebuah sistem pengembangan perangkat 

lunak berbasis object oriented. UML 11 memberikan 13 jenis diagram yang 

digunakan untuk merepresantasikan bagian penting dari sebuah rancangan 

perangkat lunak.  Penggunaan jenis diagram didasarkan pada kebutuhan dan 

kerakteristik sebuah perangkat lunak.  

 

Peneliti hanya akan menggunakan 4 macam diagram UML yaitu Use Case 

Diagram, Class Diagram, Sequence Diagram dan Activity Diagram. Pemilihan 

diagram ini didasarkan pada tingkat Learning Priority yang tinggi serta dirasa 

cukup mewakili dari seluruh segmentasi pada diagram UML. Notasi diagram-

diagram tersebut adalah sebagai berikut : 

 

2.9 Use Case Diagram 

(Rosa A.S., dan M. Shalahuddin 2013), use case atau diagram use case 

merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan 

dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi satu atau lebih aktor dengan 

sistem informasi yang akan dibuat.  Simbol-simbol yang ada pada diagram use 

case dapat dilihat pada Tabel berikut: 

 

Tabel 2.3 Simbol-Simbol Diagram Use Case 

Simbol Deskripsi 

Use case 

 

 
 

Fungsionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit-unit yang saling 

bertukar pesan antar unit atau aktor, 

biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di awal.  

nama use case 
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Lanjutan  Tabel 2.3 Simbol-Simbol Diagram Use Case 

Simbol Deskripsi 

Asosiasi/association Komunikasi antara aktor dan use 

case yang berpartisipasi pada use 

case atau use case memiliki 

interaksi dengan aktor. 

Generalisasi/generalization Hubungan generalisasi dan 

spesialisasi (umum - khusus) antara 

dua buah use case dimana fungsi 

yang satu adalah fungsi yang lebih 

umum dari lainnya. 

Menggunakan include 

 

 

<<includde>> 

 

 

 

Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case dimana use case 

yang ditambahkan use case ini 

untuk menjalankan fungsinya atau 

sebagai syarat dijalankan use case 

ini ada dua sudut pandang yang 

cukup besar mengenai include di 

use case : 

1) include berarti use case yang 

ditambahkan akan selalu 

dipanggil saat use case 

tambahan dijalankan,  

2) include berarti use case yang 

tambahan akan selalu 

melakukan pengecekan apakah 

use case yang ditambahkan 

telah dijalankan sebelum use 

case tambahan dijalankan. 

  

  



17 
 

 

Use case nantinya akan menjadi kelas proses pada diagram kelas sehingga perlu 

dipertimbangkan penamaan yang dilakukan apakah sudah layak menjadi kelas 

atau belum sesuai dengan aturan pendefinisian kelas yang baik. 

 

2.9.1 Class Diagram 

Class diagram adalah untuk mendokumentasikan dan menggambarkan kelas-

kelas dalam pemrograman yang nantinya akan dibangun.  Menurut (Henderi 

2008), class diagram menggambarkan struktur objek sistem.  Diagram ini 

Lanjutan  Tabel 2.3 Simbol-Simbol Diagram Use Case 

Simbol Deskripsi 

Aktor/actor 

 

 

 

nama actor 

 

 

 

Orang, proses, atau sistem lain 

yang berinterkasi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat di luar 

sistem informasi yang akan dibuat 

itu sendiri, jadi walaupun simbol 

dari aktor adalah gambar orang, 

tapi aktor belum tentu merupakan 

orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda diawal 

frase nama aktor. 

  

Ekstensi/extend 

 

<<extend>> 

Relasi use case tambahan ke use 

case dimana use case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri 

walau tanpa use case tambahan itu; 

mirip dengan prinsip inheritance 

pada pemrograman  berorientasi 

objek: biasanya use case tambahan 

memiliki nama depan yang sama 

dengan use case yang ditambahkan. 
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menunjukkan class object yang menyusun sistem dan juga hubungan antara 

class object tersebut.  Notasi Class diagram adalah sebagai berikut : 

 

Tabel 2.4 Class Diagram 

<< Stereotype Name >> 
 

Class Name : Parent Class 
<< Attribut List >> 

 
Visibility name : type-

expression 
<< Method List >> 

 
Vasibility name (parameter) : 

type-expression 
 

 

2.9.2 Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah diagram yang digunakan untuk mendefinisikan 

input dan output serta urutan interaksi antara pengguna dan sistem untuk 

sebuah use case.  Menurut (Henderi 2008), sequence diagram secara grafis 

menggambarkan bagaimana objek berinteraksi dengan satu sama lain melalui 

pesan pada sekuensi sebuah use case atau operasi.  Notasi sequence Diagram 

adalah sebagai berikut : 

 

Tabel 2.5 Sequence Daigram 

Simbol Nama Kegunaan 

 

 

 

 

Object Merupakan instance dari 

sebuah class dan di tuliskan 

tersusun secara horizontal. 

Digambarkan sebagai sebuah 

class (kotak) dengan nama 

obyek didalamnya yang 

diawali dengan sebuah titik 

koma. 

: objek 
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Lanjutan Tabel 2.5 Sequence Diagram 

Simbol Nama Kegunaan 

 Actor Aktor adalah segala hal 

diluar sistem (bisa 

manusia, sistem, atau 

perangkat) yang akan 

menggunakan sistem 

tersebut untuk melakukan 

sesuatu. 

 

 

 

 

 

Lifeline Lifeline mengindikasikan 

keberadaan sebuah object 

dalam basis waktu. Notasi 

untuk lifeline adalah garis 

putus-putus vertikal yang 

ditarik di sebuah obyek. 

 

 

 

 

Activation Activation dinotasikan 

sebagai sebuah kotak segi 

empat yang di gambar 

pada sebuah lifeline. 

Activation 

mengindikasikan sebuah 

obyek yang akan 

melakukan sebuah aksi. 

 

 

 

Message Message di gambarkan 

dengan anak panah 

horizontal antara 

activation. Message 

mengindikasikan 

komunikasi antara object. 
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 2.9.3 Activity Diagram  

Activity diagram adalah sebuah alur kerja yang menjelaskan berbagai kegiatan 

pengguna (atau sistem), orang yang melakukan aktivitas, dan aliran 

sekuensial dari aktivitas-aktivitas tersebut.  

 

Menurut (Henderi 2008), activity diagram secara grafis digunakan untuk 

menggambarkan rangkaian aliran aktivitas use case.  Activity diagram dapat 

juga digunakan untuk memodelkan aksi yang akan dilakukan saat sebuah 

operasi dieksekusi, dan memodelkan hasil dari aksi tersebut.  Notasi pada 

Aactivity diagram adalah: 

 

Tabel 2.6 Activity Diagram 

Simbol Nama Kegunaan 

 

 

 

Start Point Menunjukan dimana 

aliran kerja dimulai. 

 

 

 

End Point Menunjukan dimana 

aliran berakhir. 

 

 

 

Activities Menunjukan dalam 

aliran kerja. 

 

 

Dicision Menunjukan dimana 

sebuah keputusan 

diambil dalam aliran 

kerja. 

 

 

 

 

Join 

Menunjukan 

percabangan pada 

aliran kerja. 

 

 

 

activity 
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Lanjutan Tabel 2.6 Activity Diagram 

Simbol Nama Kegunaan 

 

 

 

 

Fork Menunjukan 

percabangan dalam 

aliran kerja. 
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