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ABSTRAK 

PT. BFI Finance merupakan salah satu perusahaan pembiayaan terbesar di Indonesia dari 

segi aset dan jaringan operasional. Masih terdapat beberapa kekurangan dari 

kebijaksanaan-kebijaksanaan yang dilakukan oleh Manajemen Sumber Daya Manusia PT. 

BFI Finance. Untuk itu perlu disarankan agar perusahaan lebih selektif pada tingkat 

pendidikan dan pengalaman karena semakin tinggi pendidikan dan pengalaman kerja 

seseorang diiringi ilmu pengetahuan baik itu secara teknis maupun secara konseptual maka 

akan mempengaruhi tingkat kinerja karyawan maupun kinerja perusahaan dan akan 

berdampak positif terhadap peningkatan karir seseorang dalam perusahaan tersebut. 

Penulis menggunakan Waterfall sebagai model penembang dalam aplikasi ini dan 

menggunakan alat bantu pemodelan Unified Modeling Language (UML), sedangkan untuk 

pengujian sistem dalam aplikasi ini menggunakan blackbox. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Waterfall, Android.  
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ABSTRACT 

PT. BFI Finance is one of the largest finance companies in Indonesia in terms of assets 

and operational networks. There are still some shortcomings of the policies carried out 

by Human Resource Management PT. BFI Finance. For this reason, it is recommended 

that companies be more selective at the level of education and experience because the 

higher education and one's work experience accompanied by science both technically and 

conceptually will affect the level of employee performance and company performance and 

will have a positive impact on improving one's career in the company. that is. The author 

uses Waterfall as a model of development in this application and uses modeling tools 

Unified Modeling Language (UML), while for testing the system in this application using 

blackbox. 

 

 

Kata Kunci : Application, Waterfall, Android.  
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Simbol Sequence Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Boundary 
Class 

Menggambarkan sebuah penggambaran 
dari form. 

 

Control Class Menggambarkan penghubung antara 
boundary dengan tabel. 

 

Actor Actor juga dapat berkomunikasi dengan 
object, maka actor juga dapat diurutkan 
sebagai kolom. Simbol Actor sama 
dengan simbol pada Actor Use Case 
Diagram. 

 

Lifeline Lifeline mengindikasikan keberadaan 
sebuah object dalam basis waktu. Notasi 
untuk Lifeline adalah garis putus-putus 
vertikal yang ditarik dari sebuah obyek. 

 

Activation Activation dinotasikan sebagai sebuah 
kotak segi empat yang digambar pada 
sebuah lifeline. Activation 
mengindikasikan sebuah obyek yang akan 
melakukan sebuah aksi. 

 

Message Message, digambarkan dengan anak 
panah horizontal antara Activation. 
Message mengindikasikan komunikasi 
antara object-object. 
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Simbol Usecase Diagram 

 

  

Simbol Nama Keterangan 

 

 

Actor Actor adalah pengguna sistem. 
Actor tidak terbatas hanya 
manusia saja, jika sebuah sistem 
berkomunikasi dengan aplikasi 
lain dan membutuhkan input 
atau memberikan output, maka 
aplikasi tersebut juga bisa 
dianggap sebagai actor. 

 Use Case Use case digambarkan sebagai 
lingkaran elips dengan nama use 
case dituliskan didalam elips 
tersebut. 

 
 
 

 

Association Asosiasi digunakan untuk 
menghubungkan actor dengan 
use case. Asosiasi digambarkan 
dengan sebuah garis yang 
menghubungkan antara Actor 
dengan Use Case. 

<< Include>> Include Menunjukan bahwa suatu use 
case  seluruhnya merupakan 
fungsionalitas dari use case 
lainnya 

<<Extended>> Extended Menunjukan bahwa suatu use 
case merupakan tambahan 
fungsional dari use case lainnya 
jika suatu kondisi terpenuhi 
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