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ABSTRAK 

Bengkel tatang motor adalah salah satu usaha rumahan yang menjual jasa di 

bidang otomotif yaitu perbaikan atau perawatan motor, Adapun masalah dalam 

bidang perawatan yaitu sering terjadinya penumpukan antrian sepeda motor yang 

akan diperbaiki, layanan yang sudah penuh serta kurangnya tenaga montir 

dibandingkan banyaknya antrian pelanggan. Tujuan penelitian ini untuk 

membangun aplikasi pendaftaran antrian berbasis android di bengkel Tatang 

motor agar mempermudah pelanggan untuk melakukan pemesanan antrian 

layanan service yang dapat mengelola data pelanggan, data antrian dan total 

pembayaran menggunakan metode waterfall, menggunakan Unified Modelling 

Languange (UML) untuk memvisualisasikan pemodelan, sedangkan bahasa 

pemrograman menggunakan HTML, Javascript,PHP, MYSQL untuk pengolahan 

databasenya.  Menggunakan Apache sebagai platform aplikasi mobile android. 

Penelitian ini menghasilkan data pelanggan, data service, data nomor antrian. 
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SIMBOL USE CASE DIAGRAM 

 

NO Gambar Nama Gambar Keterangan 

1 

 

Actor 

Menspesifikasikan 

himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika 

berinteraksi  dengan use 

case 

2 
 

Use Case 

Deskripsi dari urutan 

aksi-aksi yang 

ditampilkan suatu hasil 

yang terukur bagi suatu 

actor 

3 

 

System 

Menspesifikasikan paket 

yang menampilkan sistem 

secara terbatas 

4  Include 

Menspesifikasikan bahwa 

use case sumber secara 

eksplisit 

5  Association 

Apa yang 

menghubungkan antara 

objek satu dengan objek 

yang lainnya 

6 
 Ekstend / extend 

Relasi use case tambahan 

ke sebuah use case 

dimana use case yang 

ditambahkan dapat 

berdiri sendiri meski 

tanpa use case tambahan 

itu 
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SIMBOL ACTIVITY DIAGRAM 

 

NO Gambar Nama Gambar Keterangan 

1 

 

Action 

State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi 

dari suatu aksi 

2  Initial Node 
Bagaimana objek 

dibentuk atau di awali 

3  Initial Final Node 
Bagaimana objek 

dibentuk dan dihancurkan 
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SIMBOL SEQUENCE DIAGRAM 

 

NO Gambar Nama Gambar Keterangan 

1 

 

Actor 

Menspesifikasikan 

himpunan peran yang 

penguna mainkan ketika 

berinteraksi  dengan use 

case 

4 

 

Decision Node 

Simbol decision, yaitu 

menunjukan suatu 

kondisi tertentu yang 

akan menghasilkan dua 

kemungkinan jawaban : 

ya/tidak 
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2 

 

Entity 

Mengambarkan informasi 

yang harus disimpan oleh 

sistem (struktur data dari 

sebuah sistem) 

3 

 

Boundary 

Menggambarkan interaksi 

antara satu lebih actor 

dengan sistem 

memodelkan bagian dari 

sistem yang bergabung 

pada pihak lain 

disekitarnya 

4 

 

Control 

Menggambarkan perilaku 

mengatur, 

mengkoordinasikan 

perilaku sistem dan 

mengontrol alur kerja 

suatu sistem 

5 

 

Self call/Message 

Relasi ini menujukan 

bahwa suatu objek 

hendak memanggil 

dirinya sendiri 

6 

 

Messages 

Spesifikasi dari 

komunikasi antar objek 

yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas 

yang terjadi 

 


