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ABSTRAKSI 

D’MOST PARTY PLANNER salah satu penyedia jasa dekorasi party yang unik dan 

menarik untuk menjadikan acara menjadi lebih istimewa dan berkesan jasa dekorasi 

dapat memuaskan keinginan anda. pemesanan jasa dekorasi ini memudahkan 

pelanggan melakukan pemesanan dekorasi secara online dan memudahkan pemilik 

jasa untuk mengelola pemesanan. dalam sebuah penelitian untuk memudahkan 

menganalisis menggunakan metode (rapid application development) RAD dengan 

menggunakan metode ini lebih mudah dipahami untuk membuat sebuah sistem yang 

akan dikembangkan RAD adalah adaptasi dari model air terjun  versi kecepatan 

tinggi dengan menggunakan model air terjun untuk pengembangan setiap komponen 

perangkat lunak Jika kebutuhan perangkat lunak dipahami dengan baik dan lingkup 

perangkat lunak dibatasi dengan baik sehingga tim dapat menyelesaikan pembuatan 

perangkat lunak dengan waktu yang pendek dan untuk memudahkan mengambil 

keputusan dalam pengembangan sistem ini . hasil dari pengembangan sistem 

pemesanan dekorasi berbasis web ini lebih memudahkan masyarakat untuk memesan 

jasa dekorasi serta menghemat waktu dan biaya dalam memesan dan memudahkan 

pemilik jasa dekorasi dalam mengolah data pesanan maupun keuangan, dengan 

system yang akan dibangun diharapkan dapat memberikan informasi kepada pihak 

D’MOST PARTY PLANNER seperti paket acara yang sering dipesan, atau 

pelanggan yang sering menggunakan jasa D’MOST PARTY PLANNER, sehingga 

dapat dijadikan sebagai acuan untuk mengembangkan dan memajukan usaha 

D’MOST PARTY PLANNER  

Kata kunci—D’MOST PARTY PLANNER, Pemesanan, RAD 
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DAFTAR SIMBOL 
 

1. Use Case Diagram 

 
SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

 

 
Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraks dengan use case. 

 

 

 

 
 

 
Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

 

 

 

 

 

 
Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor. 

 

 

 

         

 

 

Extends 

Menspespikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang di 

berikan. 

 

    

 

 

 

 

 

 

Include 

Menunjukan bahwa suatu use case 

seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case lainnya. 
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2. Activity Diagram 

 

GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

 
 

 

 

Actifity 

Memperlihatkan bagaimana 
masing- masing kelas antarmuka 
saling berinteraksi satu sama lain. 

 

 
 

 

Initial Node 

Menggambarkan awal aktivitas. 

 

 
 

 

Actifity Final 
Node 

Menggambarkan akhir dari 

aktivitas. 

 

 
 

 

Joinode 

Menggambarkan aktivitas yang di 

mulai dengan dua atau lebih 

aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah akivitas. 

 

 
 

 

Decision node 

Menggambarkan pilihan untuk 

pengambilan keputusan, true atau 

false. 

 

 
 

 

Controlflow 

Urutan perpindahan suatu aktivitas. 
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3. Sequence Diagram 

 
GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

 

   

 

 

          Actor 

Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti,perangkat, sistem lain) 

yang berintraksi dengan sistem. 

 

 

        
        

 

 

   Boundary 

class 

Menggambarkan intraksi antara satu 

atau lebih aktor dengan sistem, 

memodelkan bagian dari sistem yang 

bergantung pada pihak lain di 

sekitarnya dan merupakan pembatas 

sistem dengan dunia luar 
 

 

      

 

 

   Control class 

Menggambarkan “prilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilalu sistem dan 

dinamika dari suatu sistem, menangani 

tugas utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem. 

 

 

       
     

 

 

   Entity class 

Menggambarkan iformasi yang harus 

di simpan oleh sistem (struktur data 

dari sebuah sistem). 

 

 

 

 

 

 Object 

Message 

Menggambarkan pesan/hubungan aktor 

objek, yang menunjukan urutan 

kejadian yang terjadi. 

 

 

 

 
 

 

 

Return 

Message 

Menggambarkan pesan/objek, yang 

menunjukan urutan kejadian yang 

terjadi.  

 

 

   

 

 

     Message to   

self 

Menggambarkan pesan/objek itu 

sendiri, yang menunjukan urutan 

kejadian yang terjadi. 
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4. Class Diagram 

 
GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

 

 

 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak (descendent) 

berbagi perilaku dan struktur data dari objek 

yang ada di atasnya objek induk (ancestor). 

 

 

 

 
Class 

Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang sama. 

 

 

 

 
Association 

Apa yang menghubungkan antara objek satu 

dengan objek lainnya. 
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