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ABSTRACTION

Performance appraisals make employees pay attention to their superiors so that they
encourage their enthusiasm to work and have high enthusiasm in achieving the vision
and mission desired by the company. For this reason, companies need to evaluate
employees who are able to work well who can produce a work and can increase the
success of the company. The company gives awards to the best employees to
employees who meet the soft cometency criteria and are in accordance with the
standards set by the company. The method in this study uses the extreme programming
method, this research will be designed using the UML system design. This study uses
a testing system using black box testing. The results achieved are the best scoring
system using the Weighted Product method. It is hoped that with the support of a
computer-based system, the way the previous system works can be changed to be
faster, more precise and effective. With the development of better modern technology
facilities, a more productive work environment will create the best choice in the
decision-making process.

Keywords : Weighted Product, Extreme Programming, UML, Black Box
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ABSTRAKSI

Penilaian kinerja membuat para karyawan diperhatikan oleh atasannya sehingga
mendorong semangat mereka dalam bekerja dan memiliki semangat tinggi dalam
mencapai visi dan misi yang diinginkan oleh perusahaan. Untuk itu perusahaan perlu
melakukan penilaian terhadap para karyawan yang mampu bekerja dengan baik yang
dapat menghasilkan suatu karya dan dapat meningkatkan keberhasilan perusahaan.
Perusahaan memberikan penghargaan kepada karyawan terbaik kepada karyawan yang
memenuhi Kkriteria soft cometency dan sesuai dengan standar yang ditetapkan
perusahaan. Metode dalam penelitian ini menggunakan metode pengembangan
extreme programming, penelitian ini akan dirancang menggunakan perancangan sistem
UML. Penelitian ini menggunakan sistem pengujian menggunakan black box testing.
Hasil yang dicapai adalah sebuah sistem penilaian terbaik menggunakan metode
Weighted Product. Diharapkan dengan dukungan sistem berbasis komputer, cara kerja
sistem sebelumnya dapat diubah menjadi lebih cepat, tepat dan efektif. Dengan
perkembangan fasilitas teknologi modern yang lebih baik, lingkungan sistem kerja
yang lebih produktif akan menciptakan pilihan terbaik dalam proses pengambilan
keputusan.

Kata Kunci : Weighted Product, Extreme Programming, UML, Black Box
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DAFTAR SIMBOL
1. Simbol Activity Diagram

Simbol

Deskripsi

Initial State

Titik awal dari sebuah sistem, yang menandakan
tindakan awal untuk memulai suatu activity
diagram. Pada sebuah activity diagram hanya
terdapat satu Initial State.

Activities/Aktivitas

C

Aktivitas yang dilakukan sistem, biasanya
diawali dengan kata kerja.

Fork/Percabangan

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan
aktivitas lebih dari satu

Join/Penggabungan

A
l

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu
aktivitas digabungkan menjadi satu.

Decision

<>

Suatu titik atau point pada activity diagram yang
mengindikasikan suatu kondisi dimana ada
kemungkinan perbedaan transisi. untuk
memastikan bahwa aliran kerja dapat mengalir ke
lebih dari satu jalur.
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Final State

O

Bagian akhir dari suatu aktivitas pada sebuah
activity diagram, pada sebuah activity diagram
terdapat lebih dari satu final state.

Line Connector

—

Untuk menghubungkan satu symbol dengan
symbol lainnya.

Swimlane

Nama Swimlane

Proses yang menggambarkan interaksi dari
beberapa bagian yang berbeda yang terlibat
dalam sebuahn lini proses bisnis.

2. Simbol Package Diagram

Simbol Deskripsi
Package Package merupakan sebuah bungkusan dari satu
atau lebih kela atau elemen diagram UML
package

lainnya.
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3. Simbol Usecase Diagram

Simbol

Deskripsi

Use Case

>

Fungsionalisasi yang disediakan sistem sebagai
unit-unit yang saling bertukar pesan antara unit
atau aktor; biasanya dinyatakan dengan
menggunakan kata kerja diawali diawal frase
nama use case.

Actor/Aktor

Nama Aktor

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi
dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar
sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi
walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang,
tapi aktor belum tentu merupakan orang;
biasanya dinyatakan menggunakan kata benda
diawal frase nama aktor.

Association/Asosiasi

Komunikasi antar aktor dan use case yang
berpartisipasi pada use case atau use case
memiliki interaksi dengan aktor.

Extend

Relasi use case tambahan ke sebuah use case
dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri
sendiri walaupun tanpa use case tambahan itu;
mirip dengan prinsip inheritance pada
pemrograman berorientasi objek; biasanya use
case tambahan memiliki nama depan yang sama
dengan use case yang di tambahkan.
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4. Simbol Entity Relationship Diagram (ERD)

-

Simbol Deskripsi
Entity/Entitas Objek yang mewakili sesuatu yang nyata dan
dapat dibedakan dari sesuatu yang lainnya.
Simbol dari entitas ini biasanya digambarkan
dengan persegi panjang
Atribut Untuk mendeskripsikan karakteristik dari entitas

tersebut. Isi dari atribut mempunyai sesuatu yang
dapat mengidentifikasikan isi elemen satu dengan
yang lain.

Field Key

—

Data atau atribut yang bersifat unique(berbeda),
dan tidak akan pernah sama dengan yang lainnya.

Relationship/Relasi

<>

Hubungan antara sejumlah entitas yang berasal
dari himpunan entitas yang berbeda.

Link

Penghubung antara himpunan relasi dengan
himpunan entitas dan atribut.
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5. Simbol Sequence Diagram

Simbol Deskripsi
Actor/Aktor Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan
sistem informasi yang akan dibuat diluar sistem
informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun
simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor belum
tentu merupakan orang; biasanya dinyatakan
menggunakan kata benda diawal frase nama aktor.
Nama Aktor
Boundary Menggambarkan interaksi antara satu atau lebih yang
menjadi penghubung antara actor dengan sistem.
—O
Control Untuk menghubungkan antara boundary dengan sistem,
@ serta mengontrol alur kerja suatu sistem.
Entity Menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh
sistem. Entity juga memperlihatkan struktur data dari
Q sebuah sistem.
Activation Menggambarkan eksekusi terhadap objek(objek lifeline).
Panjang kotak ini berbanding lurus dengan durasi
aktivasi sebuah operasi sistem.

XVi




Message Menggambarkan message antar objek, yang
menunjukkan urutan proses yang terjadi.
Message to Self Menggambarkan pesan atau hubungan objek itu sendiri,
. yang menunjukkan urutan proses yang terjadi.
! 5
Loop Menggambarkan perilaku perulangan dari suatu aktifitas
proses sistem yang berulang-ulang.
Loop

6. Simbol Class Diagram

Simbol

Deskripsi

Kelas

nama_kelas

+Attribute

+Operation()

Kelas pada struktur sistem.
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Antarmuka

O

nama_interface

Sama dengan konsep interface dalam pemrograman

berorientasi objek.

Asosiasi

_| Association

Relasi antar kelas dengan makna umum, asosiasi

biasanya juga disertai dengan multiplicity.

Asosiasi berarah

_|" DirectedAssodation

Relasi antarkelas dengan makna kelas yang satu
digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi biasanya juga

disertai dengan multiplicity.

Generalisasi

_T Generalization

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesialisasi (umum khusus).

Kebergantungan

" Dependency

Relasi antar kelas dengan makna kebergantungan antar

kelas.

Agregasi/aggregation

j" Aggregation

Relasi antar kelas dengan makna semua-bagian (whole-
part).
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