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ABSTRACT

Cozy Motel is a company that provides lodging services which is located at Jl.
General Sudirman No. 1184 Ex. Exemplary, Toboali City, Kab. South Bangka.
Bangka Belitung Islands. Cozy Motel is also equipped with a gym and cafe which
are usually rented as a place for birthday celebrations. In conducting the
research, the system development model that will be used is the FAST
(Framework For The Application Of System Thinking) model. In handling hotal
room reservation services at Cozy Motel, currently it is still done manually in
room reservations, check-in and check-out and monthly guest data collection at
Cozy Motel is often lost, because it is still done manually. The existence of an
information system that is still manual needs to be upgraded to a computerized
system, in order to be able to process data more accurately and precisely. For this
reason, a website-based system is needed to improve increasingly advanced
technology.

By using object-oriented methods supported by UML  (Unified Modeling
Language) as tools to design the system. The results of this system design are
expected to process data at Cozy Motel can be easier and faster.

Keywaords. : Reservation, Framework For The Application Of System Thinking
(FAST), Unified Modeling Language (UML)
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ABSTRAKSI

Cozy Motel merupakan salah satu perusahaan yang menyediakan jasa

penginapan yang beralamat di J1. Jendral Sudirman No. 1184 Kel. Teladan, Kota
Toboali, Kab. Bangka Selatan. Kepulauan Bangka Belitung. Cozy Motel juga
dilengkapi dengan adanya tempat gym dan cafe yang biasanya disewa sebagai
tempat perayaan ulang tahun. Dalam melakukan pebelitian, model pengembangan
system yang akan digunakan yaitu model FAST (Framework For The Application
Of System Thinking). Dalam menangani pelayanan pemesanan kamar hotal pada
Cozy Motel, pada saat ini masih dilakukan secara manual dalam pemesanan
kamar, check-in serta check-out dan pendataan bulanan tamu di Cozy Motel
sering hilang, karena masih dilakukan manual. Adanya sistem informasi yang
masih manual tersebut perlu dilakukan peningkatan menjadi sistem yang
terkomputerisasi, agar bisa melakukan pengoalahan data lebih akurat dan tepat.
Untuk itu diperlukan sistem yang berbasis website untuk meningkatkan teknologi
yang semakin maju.
Dengan menggunakan metode berorientasi objek didukung UML (Unified
Modelling = Language) sebagai tools guna merancang sistem. Hasil dari
perancangan sistem ini diharapkan proses pengolahan data pada Cozy Motel dapat
lebih' mudah dan cepat.

Kata Kunci : Reservasi, Framework For The Application Of System Thinking
(FAST), Unified Modelling Language (UML)
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1. Activity Diagram

a. Start Point

b. End Point
c. Activity

(<

d. Swimlane

‘ NewSwimlane2 ‘

e. Swimarea

] W OWI TR S |

f. Transition State

g. Transition to Self

[

DAFTAR SIMBOL

Menggambarkan awal dari suatu aktivitas yang
berjalan pada sistem.

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang
berjalan pada sistem.

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan pada
sistem.

Menggambarkan  pembagian -/  pengelompokan
berdasarkan tugas dan fungsu sendiri.

Menggambarkan area tugas dan fungsi.

Menggambarkan hubungan antara dua state, dua
activity ataupun antara state dan activity.

Menggambarkan hubungan antara state atau activity
yang kembali pada state atau activity itu sendiri.
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h. Decision

<>

i. State

j. Fork

-

I Blackhole Activities

m. Miracle Activities

2. Use Case Diagram

a. Actor

Menggambarkan kondisi dari sebuah aktivitas yang
bernilai benar atau salah.

Menggambarkan kondisi, situasi atau tempat untuk
beberapa aktivitas.

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan
sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih
aktivitas yang harus dikerjakan

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua
atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan
menghasilkan sebuah aktivitas.

Menggambarkan ada masukan namun tidak ada
keluaran.

Menggambarkan tidak ada masukan namun ada
keluaran.

Menggambarkan  orang atau  sistem  yang
menyediakan atau menerimanformasi dari sistem
atau menggambarkan penngunasoftware aplikasi
(user).

XV



b. Use Case

c. Association

Menggambarkan fungsional dari suatu sistem,
sehingga pengguna sistem paham dan mengerti
mengenai kegunaan sistem yang telah dibangun atau

dibuat.

Menggambarkan hubungan antara actor dengan use
case.

3. Entity Relationship Diagram (ERD)

a. Entity

b. Relationship

¢ Line

4. Class Diagram

a. Class

NewClass

&name
&name2
&name3

“opname()
®opname2()

Merupakan objek-objek dasar yang terkait di dalam
sistem. Objek tersebut dapat berupa orang, benda
atau hal lain yang keterangannya perlu disimpan di
basis data.

Merupakan  kejadian _yang  menggambarkan
hubungan antara dua atau lebih entitas (entity).

Menhubungkan entitas = dengan entity dengan
relationship.

Menggambarkan keadaan (atribut/property) dari
suatu objek. Memiliki tiga pokok : name, atribut dan
method. Name menggambarkan nama dari class.
Atribut menggambarkan batasan dari nilai yang
dapat dimiliki oleh properti tersebut. Method
menggambarkan implementasi dari layanan yang
dapat diminta dari beberapa objek dari class, yang
mempengaruhi behaviour.
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b.  Association
Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu objek

dengan  objek lainnya atau  dapat juga
menggambarkan ketergantungan antar Class.

¢. Multiplicity

Menggambarkan banyaknya object yang terhubung

& satu dengan yang lainnya.

1 1..n /

5. Sequence Diagram

a. Actor
‘_’ Menggambarkan orang yang sedang berinteraksi
d ist
\ \ engan sistem
b. Entity
v : Menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh
‘ ). sistem (struktur data dari sebuah sistem)
¢. Boundary
/ Menggambarkan interaksi antara satu atau lebih
P actor dengan sistem.
N 4
d. Control

Menggambarkan prilaku mengatur,
S mengkoordinasikan prilaku sistem dan dinamika dari
) suatu sistem, menangani tugas utamadan mengontrol

alur kerja suatu sistem

e. Object Message
|_| Menggambarkan pesan/hubungan antara object, yang
menunjukkan urutan kejadian yang terjadi.
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[ Message to self

[@

g. Return Message

—

h. Object

i.. Message
Message( )

j. Loop

Loop ’T

Menggambarkan pesan/hubungan object itu sendiri,
yang menunjukkan urutan kejadian yang rinci.

Menggambarkan pesan/hubungan antar object, yang
menunjukkan urutan kejadian yang terjadi.

Menggambarkan abstaksi dari sebuah entitas nyata
atau tidak yang informasinya harus disimpan.

Menggambarkan pengiriman pesan.

Menggambarkan perulangan dalam sequence.
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