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ABSTRACT

Improving the quality of public services can be done through the quick resolution
of complaints from service providers, in this case government agencies, both at
the central and regional levels. All forms of criticism or complaints submitted by
the public to an agency are a correction for the improvement of the service itself
in the future. The world of information today seems to be inseparable from
technology. The use of technology by society makes the world of technology
increasingly sophisticated. Communication that used to take a long time to
deliver, now with technology everything becomes very fast and seems to be
without distance. In this study, the application used uses a prototype model which
aims to develop the model into a final system. The application made makes it
easier for Pedindang Village agencies and communities to make complaints.

Keywords: Complaints, Applications, Models



ABSTRAK

Toko bahan kue di Tbk Aenve Pangkalpiang adalah sebuah bidang usaha yang
bergerak di bidang penjualan bahan-bahan kue serta alat-alat yang berhubungan
dengan pembuatan kue, di antaranya telur, tepung, gula, mentega, loyag, oven,
dan lain sebagainya. Dalam menjalankan proses bisnis, toko bahan kue masih
bergantung pada kontrol yang dilakukan oleh manusia yang menyebabkan sering
kali terjadi risiko human error. Selain itu pembuatan laporan masih dilakukan
dengan sistem manual dan informasi barang yang akan dijual belum ada. Melihat
adanya latar belakang permasalahan tersebut dibuat Aplikasi informasi pendataan
dan informasi bahan kue yang masih ada dan tidak ada, agar konsumen tau apakah
bahan yang ingin dia beli masih ada atau tidak, biar waktu atau ongkos tidak abis
sia sia. toko bahan kue di Tbhk Aenve Pangkalpinang. Dalam penelitian ini,
aplikasi yang di pakai menggunakan model waterfall yang bertujuan
menggembangkan model menjadi sistem final. Aplikasi ini di buat untuk
memudahkan instansi dan konsumen Toko bahan kue aenve pangkalpinang.

Kata Kunci : Pengaduan, Aplikasi, Model.
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1. Activity Diagram

NewSwimlane

DAFTAR SIMBOL

Start Point
Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang

berjalan pada sistem.

End Point
Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang

berjalan pada sistem.

Activity State

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis.

Swimlane
Menggambarkan pembagian / pengelompokkan
berdasarkan tugas dan fungsi sendiri.

Decision Points
Menggambarkan  pilihan  untuk pengambilan

keputusan, true atau false.

Fork

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

aktivitas yang harus dikerjakan.

XVii



2. Use Case Diagram

Join
Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua
atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan

menghasilkan sebuah aktivitas.

Guards
Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah

transisi, harus konsisten dan tidak overlap.

Transition

Menggambarkan aliran perpindahan control antara
state.

Actor
Abstraksi dari orang atau sistem yang

mengaktifkan fungsi dari use case.

Use Case
Menggambarkan proses sistem dari perpektif

pengguna (user).

Relasi/Asosiasi
Menggambarkan hubungan antara actor dengan

use case.

XViii



<< include >>
<<extend>>

3. Sequence Diagram

-
L/

-O

O

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain,
yang bersifat harus dilakukan bila use case lain

tersebut dilakukan.

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan.

Actor

Menggambarkan seseorang atau sesuatu
(seperti perangkat, sistem lain) yang

berinteraksi dengan sistem.

Boundary

Sebuah obyek yang menjadi penghubung
antara user dengan sitem.Contohnya
window, dialogue box atau

screen(tampilan layar).

Control
Suatu obyek yangberisi logika aplikasi
yang tidak memiliki tanggung jawa

kepada entitas.

Entity

Menggambarkan suatu objek yang berisi

XiX



XX

informasi kegiatan yang terkait yang
tetap dan dsimpan kedalam suatu

database.

Object Message
Menggambarkan pengiriman pesa dari
sebuah objek ke objek lain.

Recursive
Sebuah obyek yang mempunyai sebuah

operation kepada dirinya sendiri.

Return Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar
objek, yang menunjukan urutan kejadian

yang terjadi.

Lifeline
Garis titiktitik yang terhubung dengan
obyek, sepanjang lifeline terdapat

activation.

Activation

Activation mewakili sebuah eksekusi
operasi dari obyek, panjang kotak ini
berbanding dengan durasi aktivasi sebuah



operasi.

4. Class Diagram

Kelas | nama kelas Kelas pada struktur sistem
‘ + attribut
| + operasi()
Antarmuka / inferface Sama dengan Kkonsep interface dalam

pemrograman berorientasi objek

O

nama_1interface
Asosias1 / association Relasi antarkelas dengan makna umum,

asosiasi-biasanya juga disertai dengan

multiplicity
Asosiasi berarah |/ directed Relasi antarkelas dengan makna kelas
association yang atu digunakan oleh kelas yang
> lain, asosiasi biasanya juga disertai
dengan multiplicity
Generalisasi Relasi antarkelas dengan
> maknageneralisasi-spesialisasi (umum

Khusus)

XXi



Kebergantungan / dependency  Relasi antarkelas dengan makna

kebergantungan antarkelas

>

Agregasi | aggregation Relasi antarkelas dengan makna semua-

: bagian (whole-part)
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