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ABSTRACT 

Facial expressions are an important component that is often forgotten when 

interacting with other people, the article by looking at facial expressions we can 

know someone's emotions, whether angry, happy, sad, scared, disgusted, shocked, 

and neutral. When private or government employees in serving the community or 

customers directly, ignoring facial expressions, this results in a lack of customer 

or community satisfaction with the services provided by officers so that the 

decline in corporate profits and the electability of a state agency. To overcome 

these problems, it takes an Android-based emotional detection application. 

Android was chosen because of its wide market share and open source, 

applications utilizing algorithms provided by Microsoft Cognitive Service, the 

software development model used is the Waterfall model, the development method 

used is object-oriented method with the development tool is Unified Modeling 

Language (UML). The application created can make it easier for employees to 

check or train facial expressions anytime and anywhere. 

 

Keywords: Expression, Android, Waterfall, Microsoft Cognitive Service.  
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ABSTRAK 
Ekspresi wajah adalah sebuah komponen penting yang sering diliupakan saat 

melakukan interaksi dengan orang lain, pasalnya dengan melihat ekspresi wajah 

kita dapat mengetahui emosi seseorang baik itu marah, senang, sedih, takut, jijik, 

terkejut, dan netral. Ketika pegawai swasta atau pemerintahan dalam melayani 

masyarakat atau pelanggan secara langsung, mengabaikan ekspresi wajah, hal ini 

mengakibatkan kurangnya kepuasan pelanggan atau masyarakat terhadap 

pelayanan yang diberikan petugas sehingga menurunnya keuntungan perusahaan 

maupun keelektabilitas sebuah instansi negara. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, dibutuhkan aplikasi pendeteksi emosi berbasis android. Android dipilih 

karena pangsa pasarnya yang luas dan open source, aplikasi memanfaatkan 

algoritma yang telah disediakan Microsoft Cognitive Service, Model 

pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah model Waterfall, metode 

pengembangan yang digunakan adalah metode berorientasi objek dengan tool 

pengembangan adalah Unified Modeling Languange (UML).  Aplikasi yang 

dibuat dapat memudahkan pegawai dalam mengecek atau melatih ekspresi wajah 

kapan saja dan di mana saja. 

 

Kata Kunci : Ekspresi, Android, Waterfall, Microsoft Cognitive Service. 
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DAFTAR SIMBOL 

Diagram Activity 

No Gambar Nama Keterangan 

1  Activity Memperlihatkan bagaimana 

masing-masing kelas 

antarmuka saling berinteraksi 

satu sama lain 

2  Action State dari system yang 

mencerminkan eksekusi dari 

suatu aksi 

3  Initial Node Bagaimana objek dibentuk 

atau diawali 

4  Activity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

diakhiri 

5  Decision Digunakan untuk 

menggambarkan suatu 

keputusan atau tindakan yang 

harus diambil pada kondisi 

tertentu 

6  Line Connector Digunakan untuk 

menghubungkan satu symbol 

dengan symbol lainnya 

 

 

 

 



 

 

Sequence Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1  

 

Aktor Informasi dan mendapat 

manfaat dari system 

 Berpartisipasi secara 

berurutan dengan 

mengirimkan dana tau 

menerima pesan. 

 Di tempatkan di 

bagian atas diagram. 

2  

 

Objek Sebuah objek : 

 Berpartisipasi secara 

berurutan dengan 

mengirimkan dana tau 

menerima pesan 

 Di tempatkan di 

bagian atas diagram 

3  

 

Garis hidup 

Objek 

 Menandakan 

kehidupan objek 

selama urutan. 

 Diakhiri tanda X pada 

titik dimana kelas 

tidak lagi berinteraksi 

  

 

Objek sedang 

aktif 

berinteraksi 

Focus control : 

 Adalah persegi 

Panjang yang sempit 

Panjang ditempatkan 

di atas sebuah garis 

hidup 



 

2 

 

 Menandakan ketika 

suatu objek mengirim 

atau menerima pesan 

4  

 

Pesan Objek mengirim satu 

pesan ke objek lainnya 

5  

 

Create Menyatakan suatu objek 

membuat objek yang lain, 

arah panah mengarah pada 

objek yang dibuat 

6  

 

Masukan Menyatakan bahwa suatu 

objek mengirimkan 

masukan ke objek lainnya 

arah panah mengarah pada 

objek yang di kirimi 

 

7 

 

 

Keluaran Objek atau metode 

menghasilkan suatu 

kembalian ke objek 

tertentu, arah panah 

mengarah pada objek yang 

menerima kembalian 

8  

 

Destroy Menyatakan suatu objek 

mengakhiri hidup objek 

yang lain, arah panah 

mengarah pada objek yang 

di akhiri, sebaiknya jika 

ada create maka ada 

destroy 

 

 

 



 

 

Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1  

 

Aktor Menspesifikasikan 

himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use 

case 

2  

 

 

Dependency  Hubungan dimana 

perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen 

mandiri ( independent) 

akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung 

padanya elemen yang 

tidak mandiri ( 

independent) 

3  

 

 

Generalization Hubungan dimana objek 

anak ( descendent) 

berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek 

yang ada di atasnya objek 

induk (ancestor). 

4  

 

Include Memspesifikasi bahwa 

use case sumber secara 

eksplisit 

5  

 

Extend Memspesifikasikan 

bahwa use case target 

memperluas perilaku dari 

use case sumber pada 



 

2 

 

suatu titik yang di 

berikan. 

6  

 

 

Association Apa yang 

menghubungkan antara 

objek satu dengan objek 

lainnya 

7  System  Memspesifikasikan paket 

yang menampilkan 

system secara terbatas 

8  Use case Deskripsi dari urutan 

aksi-aksi yang 

ditampilkan system yang 

menghasilkan suatu hasil 

yang terukur bagi suatu 

aktor 

9  

 

Collaboration Interaksi aturan-aturan 

dan elemen lain yang 

bekerja sama untuk 

menyediakan perilaku 

yang lebih besar dari 

jumlah dan elemen-

elemennya (sinergi) 

10 

 

Note Elemen fisik yang eksis 

saat aplikasi dijalankan 

dan mencerminkan suatu 

sumber daya komputasi 

 

 

 



 

1 

 

Flowchart 

No Gambar Nama Keterangan 

1  Dokumen Menunjukkan dokumen 

input dan output baik untuk 

proses manual, mekanik atau 

komputer 

2  Proses manual Merupakan proses manual 

dalam flowchart 

3  Simbol proses 

komputerisasi 

Menunjukkan kegiatan 

proses dari operasi program 

komputer 

4  File hardisk atau 

database 

Menunjukkan kegiatan input 

atau output menggunakan 

hardisk 

5  Offline storage Menunjukkan title non-

komputer yang diarsip urut 

tanggal (chronological) 

6  Simbol 

keyboard 

Merupakan input data yang 

menggunakan online 

keyboard 

7  Arus dokumen 

atau pemrosesan 

Menunjukkan arus dari 

proses 

8  Keputusan Menunjukkan tahapan 

pembuatan keputusan 

 



 

2 

 

9  Terminal Menunjukkan awal dan akhir 

dari bagan alir dokumen 

10  Input atau 

Output 

Mewakili data input atau 

output 

11  

 

Penjelasan Menunjukkan penjelasan 

dari suatu proses 

12  Connector Menunjukkan penghubung 

ke halaman yang sama atau 

kehalaman lain 

13  Arus dari 

jaringan 

Data melalui channel 

komunikasi 

 

 


