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ABSTRAK 

 

Dengan perkembangan teknologi smartphone saat ini informasi yang diterima 

oleh pengguna akan cepat sampai dan dimengerti oleh orang tersebut. Serta 

teknologi smartphone yang telah banyak digunakan masyarakat menengah ke 

atas. Pada penelitian ini aplikasi yang dibangun, pengguna dapat digunakan 

melalui smartphone dengan sistem operasi android. Aplikasi android ini dibuat 

dengan bahasa pemrograman java dan eclipse adt bundle dengan database mysql. 

Penelitian ini bertujuan memberikan informasi yang akurat ke pemadam 

kebakaran bila terjadi kebakaran di Sun hotel dengan cara mengirimkan pesan dan 

foto ditempat kejadian melalui sebuah aplikasi yang sudah terinstal dismarphone. 

Pengujian aplikasi ini menggunakan metode blackbox. Hasil penelitian ini dapat 

ditarik kesimpulan bahwa aplikasi ini dapat digunakan dengan semestinya dan 

memudahkan karyawan hotel untuk melaporkan bila terjadi kebakaran. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

a. Activity Diagram 

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 / tindakan yang 

harus diambil pada kondisi 

tertentu 

6  Line Connector Digunakan untuk 

menghubungkan satu symbol 

dengan symbol lainnya 

  

  



 

 

b. 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 



 

 

 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/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 

 



 

 

c. 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 



 

 

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 

 

 



 

 

d. Class Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Class  Memperlihatkan bagaimana 

masing-masing kelas 

antarmuka saling berinteraksi 

satu sama lain 

2  

 

 

Association Bagaimana objek dibentuk 

atau diawali 

3  

 

 

 

Generalisasi Bagaimana objek dibentuk 

dan diakhiri 

4  

 

 

Aggregation Digunakan untuk 

menggambarkan suatu 

keputusan / tindakan yang 

harus diambil pada kondisi 

tertentu 

5  

 

Dependency Digunakan untuk 

menghubungkan satu symbol 

dengan symbol lainnya 

 


