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ABSTRAKSI 

 

Hotel Bumi Asih merupakan usaha yang bergerak dalam bidang pelayanan 
jasa. Hotel yang dikelola melalui perusahaan PT Puri Insan Asih anak perusahaan 
Bumi Asih Group (BAG. Moto hotelnya “Stay Once Stay Forever”). Terbukti sejauh 
ini, kata Ria, hotel yang dikelolanya tidak pernah sepi dari tamu-tamu. Layaknya 
sebagai hotel yang professional, hotel-hotel di bawah bendera BA memiliki tingkat 
hunian rata-rata 70 persen.  

Berawal dari Wisma pengelolaan hotel seperti ini, katanya, tidak lepas dari 
sejarah berdirinya hotel BA yang bercikal bakal dari sebuah rumah keluarganya yang 
dijadikan wisma. Ketika itu, sebuah rumah di Jalan Solo, Jakarta Pusat yang 
merupakan rumah dari St KM Sinaga pendiri Bumi Asih Group dijadikan wisma dan 
banyak peminatnya. Kemudian, sebuah rumah lagi di Jalan Cilacap, Jakarta Pusat 
juga disulap menjadi wisma. Wisma itu dikelola oleh Ny Pinta Sinaga Br Sihombing 
istri St KM Sinaga. “Pendirian wisma atau hotel itu sendiri merupakan cita-cita dari 
ayah saya, setelah sebelumnya sukses mendirikan perusahaan asuransi, yakniAsuransi 
Bumi Asih”, kata Ria yang ketika diwawancara juga didampingi ayahnya, KMSinaga. 
Tamu wisma ketika itu memang banyak dari relasi perusahaan asuransi. Tetapi juga 
banyak tamu-tamu dari luar. Oleh karena itu, dibuatlah hotel dengan konsep 
kekeluargaan yang membuat tamu betah, seperti dirumah yang aman dan nyaman.  
Sejak itu, bisnis hotel BA terus dikembangkan dan kini sudah mencapai 12 cabang, 
yang tersebar di sejumlah kota di Sumatera, Jawa, Bali, Sulawesi, Pangkalpinang.  

Di Pangkalpinang Hotel bumi dibangun diatas lahan bekas perumahan 
colonial Belanda. Kira-kira pada tahun 2003, Hotel tersebut berdiri megah di depan 
gedung Hamidah Pangkalpinang, kini Hotel tersebut terus berkembang dengan 72 
room dan fasilitas lengkap yaitu 72 room, coffeeshop  24 hours, bar and restaurant, 
room dining, conference & banguet service, business center, wireless high speed 
internet access, reflexiology  dan masih banyak lagi fasilitas yang lain nya. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Activity Diagram 

 

Start State 

Menggambarkan awal dari aktifitas 

   

 

End State 

Menggambarkan akhir dari aktifitas 

 

Simbol activity 

Menggambarkan proses bisnis dan dikenal sebagai 

activity state 

 

Black hole activity 

Ada masukan dan tidak ada keluaran, biasanya 

digunakan bila dikehendaki ada 1 atau lebih 

transaksi. 

 

Miracle activities 

Tidak ada masukan tetapi ada keluarannya, 

biasanya dipakai pada waktu start point dan 

dikehendaki ada 1 atau lebih transisi. 

 

Simbol fork dalam UML 

Mempunyai 1 transisi masuk dan 2 atau labih 

transisi keluar. 
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Simbol Join dalam UML 

Mempunyai 2 atau lebih transisi masuk dan hanya 1 

transisi keluar. 

 

Decision 

Menggambarkan pilihan yang terjadi pada transisi 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian/pengelompokan ber- 

dasarkan tugas dan fungsi tersendiri. 

 

  

NewSwimla.. .NewSwimlane
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2. Simbol Use Case Diagram 

 
Actor 

Menggambarkan orang atau sistem atau entitas lain 

yang menyediakan informasi atau menerima 

informasi dari suatu system 

 

USE Case 

Menggambarkan funsionalitas dari suatu sistem 

sehinggah si penggunah sistem paham dan mengerti 

mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun 

 

Association 

Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu 

objek dengan objek lainnya. Atau dapat juga 

menggambarkan ketergantungan antar kelas. 

 

Include 

Pemanggilan use case oleh use case lain atau untuk 

menggambarkan suatu use case termasuk didalam 

use case lain (diharuskan) relasi ini dapat digunakan 

untuk menghindari penulisan deskripsi yang 

berulang-ulang. 

 

Extend 

<<EXTEND>> Digunakan untuk menunjukkan bahwa satu usecase 

merupakan tambahan fungsional dari usecase yang 

lain jika kondisi atau syarat tertentu yang terpenuhi 
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Pelanggan
Kd_plg
Nm_plg
Alamat
Telp

3. Simbol Class Diagram  

 

Class Diagram Tanpa methode 

Menggambarkan sesuatu yang mengkapsul 

informasi dan perilaku 

  

 

Association 

Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu 

objek dengan objek lainnya. Atau dapat juga 

menggambarkan ketergantug an antar 

 

 

Multiplicity 

Menggambarkan banyaknya object yang 

terhubung satu dengan 

yang lainnya. Contoh : 

1 Tepat satu 

0..* Nol atau lebih 

1..* Satu atau lebih 

0..1 Nol atau satu 

5..8 range 5 s.d. 8 

4..6,9 range 4 s.d. 6 dan 9 

 

                

  

1..* 1 
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4.  Simbol Sequence Diagram 

 

Boundary 

Menggambarkan interaksi antara satu atau lebih 

actor dengan sistem, memodelkan bagian dari 

sistem yang bergantung pada pihak lain 

disekitarnya dan merupakan pembatas system 

dengan dunia luar. 

 

 

Entity 

Menggambarkan informasi yang harus disimpan 

oleh sistem (struktur data dari sebuah sistem). 

 

 

Control 

Control digunakan untuk mengontrol kelas dari 

form layar kelas control, mengkoordinasikan 

perilaku sistem dan menggambarkan dinamika 

dari suatu sistem, menangani tugas utama dan 

mengontrol alur kerja suatu kelas. 

 

Lifeline 

Garis titik-titik yang terhubung dengan obyek, 

sepanjang lifeline terdapat activation 
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loop

Object Message 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukkan urutan kejadian yang terjadi. 

 

 

Object 

Menggambarkan abstraksi darisebuah entitas 

nyata/tidak nyata yang informasinya harus 

disimpan. 

 

 

Activation 

Menunjukkan periode selama suatu object atau 

actor sedang melakukan suatu tindakan. 

 

Recursive 

Recursive mempunyai sebuah  operation  kepada 

dirinya sendiri. Hal ini disebut recursive  dan 

menjadi arus utama banyak bahasa 

pemrograman. 

 

Loop 

Mengambarkan dari suatu kejadian yang di 

lakukan secara berulang-ulang. 
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5.  ERD 

Entitas (Entity) 

Entitas merupakan individu yang mewakili 
sesuatu yang nyata dan dapat dibedakan dari 
suatu yang lain. Sekelompok entitas yang sejenis 
dan berada dalam lingkup yang sama membentuk 
sebuah hubungan entitas. 

 

Atribut  (Attributes) 

Setitap entitas pasti memiliki atribut yang 
mendeskkripsikan karekteristik dari entitas 
tersebut. Atribut yang relevan bagi sebuah entitas 
merupakan hal penting lainnya dalam 
pembentukan model data. 

 

Relationship/Ralasi  

Merupakan hubungan alamiah yang terjadi 
antara satu atau lebih entitas. 

 

 

Barang 

 Kd_Barang 
Nm_Barang 

Jumlah 
Stok 
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