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ABSTRACT 

 

The aim of this research is to analyze and design a safer and more effective 

membership information system. The Apache Gym Fitness membership system 

currently uses manual recording. Admin requests and fills in prospective member 

data in a notebook and then saves it. This system has many shortcomings, such as 

the possibility of member data being lost or damaged. It is recommended to create 

a web-based membership system to increase the efficiency and security of member 

data searches. In this research the author proposes a website design using the 

Object-Oriented Analysis and Design (OOAD) software research methodology with 

the Extreme Programming research method and several supporting software such 

as XAMPP, MySQL, Sublime text, web browser as an alternative system that can 

be used to simplify and help admin in inputting member data. So that the system 

produced by the admin can process data effectively and efficiently online. There is 

also a need for system maintenance so that the system is protected from damage 

and can be used for a long period of time. 

Keywords : Membership, Website, OOAD, Extreme Programing, Gym Fitnes
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ABSTRAK 

 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis dan merancang sistem 

informasi membership yang lebih aman dan efektif. Sistem membership Apache 

Gym Fitness saat ini menggunakan pencatatan manual. Admin meminta dan 

mengisi data calon member di buku catatan dan kemudian disimpan. Sistem ini 

memiliki banyak kekurangan, seperti kemungkinan data member hilang atau rusak. 

Disarankan untuk membuat sistem membership berbasis web untuk meningkatkan 

efisiensi dan keamanan pencarian data anggota. Pada penelitian ini penulis 

mengusulkan rancangan website menggunakan metodologi penelitian Software 

Metode Object-Oriented Analysis and Design (OOAD) dengan metode penelitian 

Extreme Programming dan beberapa software pendukung seperti XAMPP, MySQL, 

Sublime text, web browser sebagai sistem yang alternatif dapat digunakan untuk 

mempermudah dan membantu admin dalam menginput data member. Sehingga 

sistem yang dihasilkan admin dapat mengolah data dengan efektif dan efisien secara 

online. Juga perlu adanya maintenance sistem agar sistem terhindar dari kerusakan 

dan dapat digunakan dalam jangka waktu panjang. 

Kata Kunci : Aktivasi, Website, OOAD, Extreme Programming, Gym Fitnes
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1. Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Start Point 

Menggambarkan awal dari 

suatu aktivitas yang berjalan 

pada sistem. 

2 

 

End point 

Menggambarkan akhir dari 

suatu aktivitas yang berjalan 

pada sistem. 

3 
 

Activity 
Menggambarkan suatu proses 

atau aktivitas pada sistem. 

4 

 

State 

Transition 

Menggambarkan hubungan 

antara dua state, dua acticity 

maupun antara dua state dan 

activity. 

5 

 

Decision 

Menggambarkan kondisi dari 

sebuah aktivitas yang bernilai 

benar atau salah. 

6 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian 

atau pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi 

sendiri. 

7 

 

Swimarea 
Menggambarkan area tugas 

dan fungsi. 
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2. Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

 

 

1 

 

 

 

 

Actor 

Menggambarkan orang atau sistem 

yang menyediakan atau menerima 

informasi dari sistem atau 

menggambarkan sistem dari pengguna 

sofware aplikasi (User) 

2 

 

 

 

Use Case 

Menggambarkan fungsional dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem 

paham dan mengerti mengenai 

kegunaan sistem yang akan dibangun 

atau dibuat. 

3 
 

Association 
Menggambarkan hubungan antara 

Actor dan Use Case. 

 

3. Entity Relationship Diagram (ERD) 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

  

Entity 

Menunjukkan objek dasar yang terkait 

dalam sistem. Objek tersebut dapat 

berupa orang, benda, atau hal lainnya 

yang keterangannya perlu disimpan 

dibasis data. 

2 
 

Relationship 
Menggambarkan kejadian hubungan 

anatara dua atau lebih  entity. 

3 
 

Line 
Menghubungkan entity dengan 

relationship. 
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