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ABSTRAKSI 

 

PT Indonesia Comnets Plus (ICON+) merupakan Perusahaan yang bergerak 

di bidang telekomunikasi yang beralamat di Jalan Soekarno Hatta No. 28, Kel. Dul 

Kec. Pangkalan Baru, Kabupaten Bangka Tengah. Pada saat ini sistem pembuatan 

laporan harian kinerja penjualan PT Indonesia Comnets Plus Kantor Perwakilan 

Bangka Belitung masih dilakukan secara manual menggunakan microsoft excel dan 

proses pembuatannya membutuhkan waktu sekitar satu sampai dua jam sehingga 

dianggap kurang efisien dalam hal waktu dan kurang efektif dalam keakuratan data 

karena ada kemungkinan human error dalam proses pembuatannya. Maka 

dibutuhkan suatu sistem pengolahan data untuk visualisasi laporan harian ke dalam 

bentuk diagram atau grafik yaitu dashboard monitoring kinerja penjualan internet 

ritel menggunakan google data studio dengan model extreme programming. Serta 

menggunakan alat bantu pengembangan sistem UML (Unified Modelling 

Language) metode berorientasi objek, dan pengujian sistem dilakukan dengan 

blackbox. Dengan adanya sistem ini dapat diakses dengan mudah oleh semua 

pegawai ICON+, dapat diproses dengan lebih efisien, memiliki tingkat keakuratan 

data yang tinggi, serta dapat dipantau secara real time. Diharapkan dapat 

mempermudah bagi manajemen ICON+ khususnya Manajer kantor Perwakilan 

Bangka Belitung untuk menentukan strategi yang tepat dalam mencapai target yang 

ditetapkan. 

Kata Kunci : Dashboard Monitoring, Google Data Studio, Extreme Programming,    

Blackbox 
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 Daftar Simbol Activity Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1.  
Initial / Start 

Node  

Titik awal, untuk memulai 

suatu aktivitas. 

2. 
 End Node / 

Final 

Titik akhir, untuk mengakhiri 

aktivitas. 

3.  
Action / 

Activity 
Menandakan sebuah aktivitas. 

4. 
 

Decision 
Pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

5.  
Transition 

State 

Menggambarkan hubungan 

antara dua state, dua activity 

ataupun antara state dan 

activity / Menggambarkan 

aliran perpindahan control 

antara state. 

6. 

 

Fork 

Simbol fork digunakan untuk 

menunjukkan kegiatan yg 

dilakukan secara parallel. 

7. 
 

Join 

Simbol yang digunakan bila 

terdapat lebih dari satu 

aktivitas yang bergabung 

menjadi satu. 

8. 
 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian / 

pengelompokan berdasarkan 

tugas dan fungsi tersendiri. 
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Daftar Simbol Use Case Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1. 

 

Actor 

Menggambarkan orang atau 

user yang menyediakan atau 

menerima informasi dari 

sistem atau yang berinteraksi 

dengan use case. 

2.  Association  
Menggambarkan hubungan 

antara actor dan use case. 

3. 
 

Use Case  

Menggambarkan 

fungsionalitas dari suatu 

sistem sehingga pengguna 

sistem/aktor paham mengenai 

kegunaan sistem yang dibuat. 

4.  Include 
Menspesifikasikan bahwa use 

case sumber secara eksplisit. 

5.  Extend 

Menspesifikasikan bahwa use 

case target memperluas 

perilaku  dari use case 

sumber pada suatu titik yang 

diberikan. 

6. 
 

Note  
Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan suatu 

sumber data komputasi. 

7. 

 

System 
Menspesifikasikan paket 

yang menampilkan sistem 

secara terbatas. 
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Daftar Simbol Package Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1. 
 Package 

Diagram 

Pemgelompokan dan 

pengorganisasian kelas-kelas 

dan interface yang sekelompok 

menjadi suatu unit tunggal 

dalam library.  

 

2. 

  

Import 

Suatu dependency yang 

mengindikasikan isi tujuan 

paket secara umum yang 

ditambahkan kedalam sumber 

paket. 

 

3. 

  

Access  

Suatu dependency yang 

menunjukan isi tujuan paket 

secara umum yang bisa 

digunakan pada nama sumber 

paket.  

 

 
Daftar Simbol Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1. 
 

Entitas / Entity 

Obyek-obyek dasar yang 

terikat didalam sistem. 

Obyek tersebut dapat 

berupa orang, benda, atau 

hal lainnya yang nanti 

keterangannya perlu 

disimpan di basis data. 

2. 

 

Relationship / 

Relasi 

Kejadian yang 

menggambarkan 

hubungan antara dua atau 

lebih entitas. 
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3.  Garis 
Menghubungkan entitas 

dengan relationship. 

4. 
 

Atribut 

Merupakan keterangan 

yang terkait pada sebuah 

entity.  

 

Daftar Simbol Sequence Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1. 

 

Actor 
Menggambarkan orang 

yang sedang berinteraksi 

dengan sistem. 

2.  Boundary 
Menggambarkan sebuah 

gambaran dari form. 

3.  Control 
Menggambarkan 

penghubung antara 

boundary dengan tabel. 

4. 
 

Entity 
Menggambarkan hubungan 

kegiatan yang akan 

dilakukan. 

5.  Massage 
Menggambarkan 

pengiriman pesan. 

6. 

 

Self-Massage 

Mengidentifikasikan 

komunikasi kembali 

kedalam sebuah objek itu 

sendiri. 
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7. 

 

Object Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar 

obyek, yang menunjukkan 

urutan kejadian yang 

terjadi 

8. 

 

Message to Self 

Menggambarkan pesan / 

hubungan obyek itu 

sendiri, yang menunjukkan 

urutan kejadian yang 

terjadi 

9. 

 

Object 

Menggambarkan abstraksi 

dari sebuah entitas 

nyata/tidak nyata yang 

informasinya harus 

disimpan 
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Daftar Simbol Class Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Class 

Penggambaran dari class 

name, attribute, atau 

property atau data dan 

method atau function atau 

behavior. 

2  
Asosiasi 

Berarah 

Menggambarkan hubungan 

antara objek yang saling 

membutuhkan. Hubungan 

ini bisa satu arah atau lebih 

satu arah. 

 

3 

 

  

Interface 

Sama dengan konsep 

interface dalam pemogra - 

man berorientasi objek. 

 

4 

 

 

 

 

 

Asosiasi 

Relasi antar kelas dengan 

makna umum, asosiasi 

biasanya juga disertai 

dengan multiplicity. 

 

5 

 

  

   Association 

   Dependency 

Relasi antar kelas dengan 

makna kebergantungan 

antara kelas.  

 

6 

  

     Agregasi 

Relasi antar kelas dengan 

semua bagian(whole-part) 

   

 

  7 

  

 

   Multiplicity 

Menggambarkan jumlah 

banyaknya objek sebuah 

kelas yang berelasi dengan 

sebuah objek lain dari 

kelas lain yang beraso siasi 

dengan kelas tersebut. 
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Daftar Simbol Deployment Diagram 
 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

 

 

 

Component 

Pada deployment 

komponen-komponen yang 

ada diletakkan didalam 

node untuk memastikan 

keberadaan posisi mereka 

2 

 

 

 

 

Node 

Node menggambarkan 

bagian perangkat keras / 

hardware dalam sistem. 

3 

 

 

 
 

 

Association 

Sebuah association 

digambarkan sebagai 

sebuah garis yang 

menghubungkan dua node     

dan menunjukkan  jalur 

komunikasi antara 

komponen-komponen 

hardware. 

  


