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ABSTRACT 

 

The development of information technology makes many systems that are applicable and real 

time to make it easier for each user to access information and communication. Boat rentals in 

Sungailiat Harbor are still conventional. Customers usually rent a boat by visiting the 

fishermen one by one to find fishermen who can rent their ships. The existence of obstacles 

for information on ships and drivers available greatly reduces the effectiveness of leasing, so 

from that, the need for applications in facilitating ship transactions and information on the 

implementation of Marine Boat Rental Applications at Sungailiat Port. This application uses 

Android because the media is very effective in disseminating information. The research 

model and method used as software development are prototype models and Object Oriented 

Programming (OOP) methods. The software development tool used is the Unified Modeling 

Language (UML).  
The results of this study are that tenants can easily find information on ships and rent boats 

without having to come to the boat rental site 
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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informatika membuat banyak sistem yang bersifat secara aplikatif 

dan real time untuk mempermudahkan setiap pengguna mengakses informasi dan 

komunikasi. Penyewaan kapal laut di Pelabuhan Sungailiat masih secara konvensional. 

Pelanggan biasanya menyewa kapal dengan mendatangi para nelayan satu persatu sehingga 

menemukan nelayan yang bisa menyewa kapalnya. Terdapatnya kendala untuk informasi 

kapal dan sopir yang tersedia sangat mengurangi efektivitas dalam melakukan penyewaan, 

maka dari sebab itu, perlunya aplikasi dalam mempermudahkan transaksi dan informasi kapal 

laut pada Implementasi Aplikasi Penyewaan Kapal Laut di Pelabuhan Sungailiat. Aplikasi ini 

menggunakan android karena medianya yang sangat efektif dalam penyebaran informasi. 

Model penelitian dan metode yang digunakan sebagai pengembangan perangkat lunak adalah 

model prototype dan metode Object Oriented Programming (OOP). Alat bantu 

pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah Unified Modeling Language (UML). 

Hasil dari penelitian ini adalah para penyewa bisa dengan mudah mencari informasi kapal 

laut dan menyewa kapal tanpa harus datang ke tempat penyewaan kapal tersebut. 

 

Kata  Kunci: Penyewaan, Kapal, Android 
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DAFTAR SIMBOL 

 

 

1. Simbol Use Case Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 
 

 
 

Use case  

Gambaran fungsionalitas dari 

suatu sistem, sehingga 

pengguna sistem paham dan 

mengerti mengenai kegunaan 

sistem yang akan dibangun. 

2  

 
 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia 

atau mesin yang berinteraksi 

dengan sistem untuk melakukan 

pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

3 

 

 
 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara aktor dan 

use case atau use case dengan 

use case. 

4 

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya. 

5 

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case 

merupakan tambahan 

fungsional dari use case lainnya 

jika suatu kondisi terpenuhi. 

 

2. Simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk 

memulai Activity diagram. 

2 

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk 

mengakhiri Activity diagram 



 

 

3 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan 

atau pengelompokan aktivitas 

berdasarkan actor. 

4 

 

Activity  
Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan 

kondisi yang bisa berupa kata 

kerja atau ekspresi. 

5 

 

Transition 

Menggambarkan aliran 

perpindahan kontrol antara 

activity. 

6 

 

Decision  

Merupakan cara untuk 

menggabungkan ketika ada 

lebih dari 1 transisi yang masuk 

atau pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

7 

 

Fork (Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk 

dan 2 atau lebih transisi keluar. 

 

8 

 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi 

masuk dan hanya 1 transisi 

keluar. 

 

3. Simbol Class Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 

 

Class 

Himpunan dari object yang 

berbagi atribut dan operasi yang 

sama. 

2 
 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara class. 

 

4. Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Keterangan 



 

 

1 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti perangkat, 

sistem lain) yang berinteraksi 

dengan sistem. 

2 

 

Boundary 

Mengambarkan interaksi antara 

satu atau lebih actor dengan 

sistem, memodelkan bagian 

dari sistem yang bergantung 

pada pihak lain disekitarnya 

dan merupakan pembatas 

sistem dengan dunia luar. 

3 

 

Control 

Menggambarkan “perilaku 

untuk mengatur atau kegiatan 

mengontrol”, 

mengkoordinasikan perilaku 

sistem dan dinamika dari suatu 

sistem, menangani tugas utama 

dan mengontrol alur kerja suatu 

sistem. 

4 

 

Entity 

Menggambarkan informasi 

yang harus disimpan oleh 

sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

5 

 

Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar objek 

yang menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi. 

6 

 

Self Message  

Pesan yang dikirim untuk 

dirinya sendiri. 

7 

 

Loop Message 

Menggambarkan dengan 

sebuah frame dengan label loop 

dan sebuah kalimat yang 

mengindikasikan pengulangan. 
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