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2.1 [bookmark: _Toc67412143]Panjat Tebing
Panjat tebing atau istilah asingnya dikenal dengan Rock Climbing merupakan salah satu dari sekian banyak olahraga alam bebas dan merupakan salah satu bagian dari mendaki gunung yang tidak bisa dilakukan dengan cara berjalan kaki melainkan harus menggunakan peralatan dan teknik-teknik tertentu untuk bisa melewatinya. Pada umumnya panjat tebing dilakukan pada daerah yang berkontur batuan tebing dengan sudut kemiringan mencapai lebih dari 45° derajat dan mempunyai tingkat kesulitan tertentu.
Pada dasarnya olahraga panjat tebing adalah suatu olah raga yang mengutamakan kelenturan, kekuatan/daya tahan tubuh, kecerdikan, kerja sama team serta keterampilan dan pengalaman setiap individu untuk menyiasati tebing itu sendiri. Dalam menambah ketinggian dengan memanfaatkan cacat batuan maupun rekahan/celah yang terdapat ditebing tersebut serta pemanfaatan peralatan yang efektif dan efisien untuk mencapai puncak pemanjatan
Pada awalnya panjat tebing merupakan olahraga yang bersifat petualangan murni dan sedikit sekali memiliki peraturan yang jelas, seiring dengan berkembangnya olahraga itu sendiri dari waktu kewaktu telah ada bentuk dan standart baku dalam aktifitas dalam panjat tebing yang diikuti oleh penggiat panjat tebing. Banyaknya tuntutan tentang perkembangan olahraga ini memberi alternatif yang lain dari unsur petualangan itu sendiri. Dengan lebih mengedepankan unsur olahraga murni.

2.2 [bookmark: _Toc67412144]Federasi Panjat Tebing Indonesia (FPTI)
Federasi Panjat Tebing Indonesia resmi berdiri pada tanggal 21 April 1988 dengan nama awal Federasi Panjat Tebing dan Gunung Indonesia (FPTGI). Pada tahun 1990 dirubah menjadi Federasi Panjat Tebing Indonesia (selanjutnya disingkat FPTI). FPTI resmi menjadi anggota Komite Olahraga Nasional Indonesia pada tahun 1994 dan menjadi anggota yang ke-50. FPTI bertanggung jawab terhadap administrasi serta pengembangan segala aspek yang berhubungan dengan olahraga dan kompetisi panjat tebing nasional. FPTI mempunyai kewenangan terhadap semua kompetisi panjat tebing nasional. 
Cabang olah raga panjat tebing pertama kali dilombakan di Asian Games. Pada Asian Games 2018 Jakarta - Palembang nomor yang dipertandingkan adalah Speed WR, Speed Relay dan Boulder bertempat di Stadion Jakabaring - Palembang. TIMNAS Panjat Tebing Indonesia  memperoleh 3 emas masing-masing di nomer Speed WR Putri, Speed Relay putra dan putri.
Olahraga panjat tebing di Malang sudah berkembang sangat pesat. Di Malang raya sendiri terdapat 3 federasi panjat tebing, ialah FPTI kota Malang yang berdiri tahun 1985, FPTI Kabupaten Malang yang berdiri sekitar tahun 2010 dan FPTI Kota Batu. Selama itu juga FPTI di Malang Raya telah melahirkan atlit-altif di dunia panjat tebing.
Namun, dalam perkembangan dunia FPTI itu sendiri, tidak diimbangi dengan sistem penjaringan atlet yang baku. Seperti di FPTI kota Malang, sistem prekrutan hanya berdasarkan sistem seleksi dan pemantauan selama latihan. Sedangkan di FPTI Kabupaten Malang atlet diseleksi berdasarkan Tehnik pemanjatan, kekuatan saat memanjat dan minat untuk menjadi atlet.
Sistem prekrutan atlet di FPTI se Malang Raya masih belum baku. Tiap FPTI memiliki standarnya tersendiri dalam penentuan kriteris atlet mereka. Keadaan tersebut memperkuat tugas akhir saya dalam menyediakan aplikasi perekrutan atlit untuk FPTI di Malang Raya.
Berbagai aspek dalam penilaian atlet panjat tebing ialah meliputi tehnik pemanjatan, kelincahan, kelenturan, ketahanan, kekuatan. Ketahanan adalah kemampuan peralatan tubuh seseorang untuk melawan kelelahan selama aktivitas berlangsung. Menurut Sukadiyanto (2002: 40) keuntungan bagi olahragawan yang memiliki ketahanan yang baik, di antaranya:
1. Menambah kemampuan untuk melakukan aktivitas gerak secara terus-menerus dengan intensitas tinggi dalam jangka waktu lama.
2. Menambah kemampuan untuk memperpendek waktu pemulihan (recovery).
3. Menambah kemampuan menerima beban latihan yang lebih berat dan bervariasi.
Pendapat lain mengatakan bahwa kekuatan merupakan salah satu unsur yang harus dimiliki oleh seorang atlet, karena setiap kinerja dalam olahraga selalu memerlukan kekuatan menurut Bompa dalam Iskandar (2016:23). Berdasarkan uraian di atas dapat dijelaskan bahwa unsur kekuatan merupakan komponen penting dalam olahraga. Hal ini dikarenakan kekuatan (strenght) merupakan daya penggerak setiap aktivitas fisik dan pencegahan cidera. Selain itu, kekuatan atau strenght juga memainkan peranan penting didalam komponen-komponen kemampuan fisik lainnya (power, kelincahan dan kecepatan).
Aspek selanjutnya yakni kelincahan. Kelincahan cenderung menjadi sesuatu yang sangat spesifik untuk penampilan gerak yang berbeda, tuntutan untuk membuat perubahan-perubahan yang cepat dalam pola-pola gerakan, jelas terlihat dalam permainan sepak bola, futsal, bola basket, bolavoli, senam atau aktivitas lain (Berger, 2000). Sedangkan menurut Nurhasan (2008) bahwa kelincahan adalah suatu kemampuan untuk mengubah arah dan posisi tubuh dengan cepat dan di mulai dengan gerakan yang lain.
Kelincahan adalah kemampuan seseorang dalam mengubah arah dengan cepat pada waktu bergerak tanpa kehilangan keseimbangan. latihan kelincahan yaitu dengan :
· latihan mengubah gerak tubuh arah lutrus (shuttle run) untuk melatih mengubah gerak tubuh arah lurus.
· latihan lari belak-belok (zig-zag).
· latihan mengubah posisi tubuh/jongkok berdiri (squat-thrust).
· latihan kelincahan bereaksi. 
Setelah ketahan dan kelincahan, kali ini ialah kelenturan. Kelenturan atau flexibility sering diartikan sebagaia kemampuan seseorang untuk menggerakkan tubuh atau bagian-bagian dalam satu ruang gerak yang seluas-luas mungkin, tanpa mengalami cedera pada persendian dan otot sekitarnya persendian. Kelincahan dan kelenturan kerap kali dijadikan 1 dalam aspek penilainnya. Hal ini dikarenakan oleh kelincahan yang berfokus pada perpindahan gerak sedangkan kelenturan pada gerak ototnya.
Unsur keempat yakni kekuatan. Menurut Ismaryati (2011:111) kekuatan atau yang biasa disebut Strenght yaitu :
Tenaga kontraksi otot yang dicapai dalam sekali usaha maksimal. Usaha maksimal ini dilakukan oleh otot atau sekelompok otot untuk mengatasi suatu tahanan.
Kekuatan merupakan unsur yang sangat penting dalam aktifitas olahraga, karena kekuatan merupakan daya penggerak, pencegah cidera. Selain itu kekuatan memainkan peranan penting dalam komponen-komponen kemampuan fisik yang lain misalnya power, kelincahan, kecepatan. Demikian kekuatan merupakan faktor utama untuk menciptakan prestasi optimal.
Sedangkan pengertian kedua mengatakan bahwa kekuatan merupakan salah satu unsur yang harus dimiliki oleh seorang atlet, karena setiap kinerja dalam olahraga selalu memerlukan kekuatan menurut Bompa dalam Iskandar (2016:23). Berdasarkan uraian di atas dapat dijelaskan bahwa unsur kekuatan merupakan komponen penting dalam olahraga. Hal ini dikarenakan kekuatan (strenght) merupakan daya penggerak setiap aktivitas fisik dan pencegahan cidera. Selain itu, kekuatan atau strenght juga memainkan peranan penting didalam komponen-komponen kemampuan fisik lainnya (power, kelincahan dan kecepatan).
Unsur yang terakhir ialah teknik pemanjatan. Unsur ini ialah unsur utama dalam proses penilaian atlit panjat tebing. Teknik pemanajtan ialah berbagai gerakan yang digunakan untuk berupaya menambah ketinggian pada proses pemanjatan.

2.3 [bookmark: _Toc67412145]Sistem Penunjang Keputusan
Konsep Sistem Pendukung Keputusan atau Decision Support System (DSS) pertama kali diungkapkan pada awal tahun 1970-an oleh Michael S. Scott Morton dengan istilah Management Decision System. Definisi dari sistem pendukung keputusan adalah suatu sistem berbasis komputer yang diajukan untuk membantu pengambilan keputusan dalam memanfaatkan data dan model tertentu untuk memecahkan berbagai persoalan yang tidak tersetruktur (Daihani, 2001).

Sistem Pendukung keputusan (SPK) atau Decision Support System (DSS) adalah sebuah sistem yang mampu memberikan kemampuan pemecahan masalah maupun kemampuan pengkomunikasian untuk masalah dengan kondisi semi terstruktur dan tak terstruktur. Sistem ini digunakan untuk membantu pengambilan keputusan dalam situasi smei terstruktur dan situasi tidak terstruktur (Turban, 2001).
	Sistem Pendukung Keputusan mengacu pada suatu sistem yang memanfaatkan dukungan computer dalam proses pengambilan keputusan. Hal ini dikemukanan oleh beberapa ahli, diantaranya Little Man dan Watson memberi definisi bahwa Sistem Pendukung Keputusan merupakan suatu sistem yang interaktif, yang membantu mengambil keputusan melalui penggunaan data dan model-model keputusan untuk memecahkan masalah–masalah yang sifatnya semi terstruktur dan tidak terstruktur (Suryadi, 2001). 
Sistem Pendukung Keputusan adalah sistem berbasis komputer intetraktif yang membantu pengguna dalam penilaian dan pemilihan Sistem tidak hanya menyediakan penyimpanan dan pengambilan data tapi juga meningkatkan akses informasi tradisional dengan dukungan untuk pembuatan model pengambilan keputusan dan penalaran berbasis model (Roger & Marek, 2007).
2.4 [bookmark: _Toc67412146]Technique For Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS)
2.4.1 [bookmark: _Toc67412147]Pengertian Technique For Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS)
TOPSIS adalah salah satu metode pengambilan keputusan multikriteria atau alternative pilihan yang merupakan alternative yang mempunyai jarak terkecil dari solusi ideal positif dan jarak terbesar dari solusi ideal negatif dari sudut pandang geometris dengan menggunakan jarak Euclidean. Namun, alternatif yang mempunyai jarak terkecil dari solusi ideal positif, tidak harus mempunyai jarak terbesar dari solusi ideal negatif. Maka dari itu, TOPSIS mempetimbangkan keduanya, jarak terhadap solusi ideal positif dan jarak terhadap solusi ideal negatif secara bersamaan. Solusi optimal dalam metode TOPSIS didapat dengan menentukan kedekatan relatif suatu altenatif terhadap solusi ideal positif. TOPSIS akan merangking alternative berdasarkan prioritas nilai kedekatan relatif suatu alternative terhadap solusi ideal positif. Alternatif-alternatif yang telah dirangking kemudian dijadikan sebagai referensi bagi pengambil keputusan untuk memilih solusi terbaik yang diinginkan.

2.4.2 [bookmark: _Toc67412148]Langkah-Langkah Technique For Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS)
Secara umum, langkah-langkah TOPSIS sebagai berikut :
1. Membuat matriks keputusan yang ternormalisasi.
2. Membuat matriks keputusan yang ternormalisasi terbobot.
3. Menentukan matriks solusi ideal positif & matriks solusi ideal negatif.
4. Menentukan jarak antara nilai setiap alternatif dengan matriks solusi ideal positif & matriks solusi ideal negatif.
5. Menentukan nilai preferensi untuk setiap alternatif.
[image: ]TOPSIS membutuhkan rating kinerja setiap alternatif Ai pada setiap criteria Cj yang ternormalisasi, yaitu :

dengan i=1,2…,m dan j=1,2,…,n.
Solusi ideal positif A+ dan solusi ideal negatif A- dapat ditentukan berdasarkan rating bobot ternormalisasi (yij) sebagai :
                                yij = wirij

dengan i=1,2…,m dan j=1,2,…,n.
A+ = (y1+,y2+,…,yn+)
A- = (y1-,y2-,…,yn-)
[image: ]Dengan


[image: ]Jarak antara alternatif Ai dengan solusi ideal positif dirumuskan sebagai :
                              
                              i=1,2,…,m.
[image: ]Jarak antara alternatif Ai dengan solusi ideal negatif dirumuskan sebagai :

                           i=1,2,…,m.
Nilai preferensi untuk setiap alternatif (Vi) diberikan sebagai :
[image: ]
Nilai Vi yang lebih besar mengindikasikan bahwa alternatif Ai lebih dipilih.

2.4.3 [bookmark: _Toc67412149]Kelebihan Metode Technique For Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS)
1. Menggunakan perhitungan sederhana dalam komputasi yakni perhitungan jarak. Umumnya komputasi yang digunakan dalam permasalahan pemilihan alternatif terbaik adalah hal yang rumit. Namun, untuk metode TOPSIS hal  ini tidak berlaku. Hal ini dikarenakan metode TOPSIS menggunakan pendekatan jarak sehingga komputasinya sudah banyak dikenal dan mudah digunakan.
2. Mempertimbangkan adanya solusi ideal positif dan negative.
Dalam mencapai suatu tujuan tertentu, terdapat atribut yang harus dipertimbangkan. Untuk itu umumnya permasalahan yang ada akan menjadi permasalahan multi objektif. Solusi terbaik untuk permasalahan tersebut merupakan solusi kompromi dari beberapa alternatif yang ada. Setiap alternatif menghasilkan nilai yang berbeda untuk setiap objektif yang ada. Misalnya satu alternatif memiliki nilai yang tinggi untk objektif tingkat keuntungan sekaligus nilai tinggi untuk objektif biaya operasional. Alternatif lain memiliki nilai sedang untuk objektif tingkat keuntungan tetapi memiliki nilai rendah untuk objektif biaya operasional. Dalam metode TOPSIS akan dipertimbangkan solusi terbaik dan solusi terburuk dari tiap alternatif sehingga alternatif terpilih merupakan solusi yang mampu menghasilkan kombinasi objektif terbaik.
3. Mempertimbangkan adanya preferensi/bobot untuk tiap kriteria. Selain mempertimbangkan solusi terbaik dan terburuk untuk tiap kriteria, metode TOPSIS juga membutuhkan informasi mengenai preferensi/bobot tiap kriteria. Informasi ini dibutuhkan dalam menentukan jarak terbobot tiap alternatif terhadap solusi ideal terbaik dari solusi ideal terburuk.
4. Langkah-langkah pengerjaanya mudah dipahami. Langkah-langkah pengerjaan metode TOPSIS sistematis sehingga memudahkan pemahaman. Secara umum langkah-langkah metode ini adalah membuat matriks keputusan ternormalisasi, membuat matriks keputusan ternomalisasi terbobot, menentukan matriks solusi ideal terbaik (positif) dari terburuk (negatif), menentukan jarak antara nilai alternatif dengan solusi ideal terbaik (positif) dan terburuk (negatif), dan menentukan alternatif terbaik.

2.4.4 [bookmark: _Toc67412150]Kekurangan Metode Technique For Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS)
1. Metode TOPSIS ini dapat digunakan dalam menentukan perangkingan alternatif dengan memperhitungkan solusi ideal dari suatu masalah dan penentuan bobot setiap kriteria. Namun, kurang baik jika digunakan dalam mendapatkan bobot yang memperhitungkan hubungan antara kriteria. Walaupun dapat dilakukan dengan pairwase comparison, tetapi membutuhkan matriks dan perhitungan yang lebih rumit. Oleh karena itu, dilakukan penggabungan dengan metode lain seperti ANP (Analytic Network Process) dalam mengatasi masalah pembobotan tersebut.
2. Pada proses yang menggunakan metode TOPSIS, perangkingan dan pembobotan kriteria adalah memiliki nilai yang telah pasti. Padahal, dalam aplikasinya dikehidupan nyata, terdapat informasi yang tidak lengkap atau informasi yang dibutuhkan tidak tersedia. Contoh penyebab informasi yang tidak lengkap tersebut adalah karena adanya penilaian dari manusia yang seringkali bersifat tidak pasti/kabur (fuzzy) dan tidak dapat mengestimasikan perangkingan dalam data numerik yang pasti. Ketidakpastian ini merupakan sesuatu yang tidak dapat diatasi jika menggunakan metode TOPSIS, kecuali jika dilakukan perhitungan algoritma lebih lanjut dalam perumusan metode TOPSIS tersebut.
3. Metode TOPSIS menentukan solusi berdasarkan jarak terpendek menuju solusi ideal dan jarak terbesar dari solusi negatif yang ideal. Namun, metode ini tidak mempertimbangkan kepentingan relatif (relative importance) dari masing-masing jarak tersebut.
4. Pada metode TOPSIS, seringkali digunakan asumsi pada tingkat kepentingan relatif masing-masing respon dan digunakan kombinasi dengan metode lain untuk menyelesaikan asumsi tersebut. Contohnya adalah dengan menggunakan metode AHP (Analytical Hierarchy Process) atau ANP (Analytic Network Process) untuk memperoleh nilai bobot yang mewakili tingkat kepentingan relatif masing-masing kriteria.
5. Pada metode TOPSIS, alternatif dengan ranking tertinggi merupakan solusi yang terbaik, namun belum tentu ranking tertinggi tersebut adalah yang terdekat dari solusi ideal. Sehingga perlu dilakukan perhitungan lagi untuk memastikannya.
2.5 [bookmark: _Toc67412151]Unified Modeling Language (UML)
UML (Unified Modeling Language) adalah keluarga notasi grafis yang didukung oleh meta model tunggal, yang membantu pendeskripsian dan desain system perangkat lunak, khususnya system yang dibangun menggunakan pemrograman berorientasi objek. (Fowler, 2005)
Menurut Windu Gata, Grace (2013:4), Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi standar yang dipergunakan untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membanngun perangkat lunak. UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem.
Menurut Nugroho (2009:4), UML (Unified Modeling Language) adalah Metodologi kolaborasi antara metoda-metoda Booch, OMT (Object Modeling Technique), serta OOSE (Object Oriented Software Enggineering) dan beberapa metoda lainnya, merupakan metodologi yang paling sering digunakan saat ini untuk analisa dan perancangan sistem dengan metodologi berorientasi objek mengadaptasi maraknya penggunaan bahasa “pemrograman berorientasi objek” (OOP).

2.5.1 [bookmark: _Toc67412152]Use Case Diagram
Use Case merupakan sebuah teknik yang digunakan dalam pengembangan sebuah software atau sistem informasi untuk menangkap kebutuhan fungsional dari sistem yang bersangkutan, Use Case menjelaskan interaksi yang terjadi antara ‘aktor’ — inisiator dari interaksi sistem itu sendiri dengan sistem yang ada, sebuah Use Case direpresentasikan dengan urutan langkah yang sederhana.
Perilaku sistem adalah bagaimana sistem beraksi dan bereaksi. Perilaku ini merupakan aktifitas sistem yang bisa dilihat dari luar dan bisa diuji.Perilaku sistem ini dicapture di dalam Use Case. Use Case sendiri mendeskripsikan sistem, lingkungan sistem, serta hubungan antara sistem dengan lingkungannya. Manfaat dari adanya Use Case sendiri adalah :
1. Digunakan untuk berkomunikasi dengan end user dan domain expert.
1. Memastikan pemahaman yang tepat tentang requirement / kebutuhan sistem.
1. Digunakan untuk mengidentifikasi siapa yang berinteraksi dengan sistem dan apa yang harus dilakukan sistem.
1. Interface yang harus dimiliki sistem.
1. Digunakan untuk ferifikasi.
Sedangkan dari segi karakteristik, karakteristik dari Use Case adalah sebagai berikut :
1. Use cases adalah interaksi atau dialog antara sistem dan actor, termasuk pertukaran pesan dan tindakan yang dilakukan oleh sistem.
1. Use cases diprakarsai oleh actor dan mungkin melibatkan peran actor lain. Use cases harus menyediakan nilai minimal kepada satu actor.
1. Use cases bisa memiliki perluasan yang mendefinisikan tindakan khusus dalam interaksi atau use case lain mungkin disisipkan.
1. Use case class memiliki objek use case yang disebut skenario. Skenario menyatakan urutan pesan dan tindakan tunggal.
Untuk mendukung dalam pembuatan Use Case, berikut adalah penjelasan mengenai komponen yang terdapat pada Use Case :


[bookmark: _Toc65170984][bookmark: _Toc65171210][bookmark: _Toc65171598][bookmark: _Toc65171982][bookmark: _Toc65172627][bookmark: _Toc65173229][bookmark: _Toc65173529][bookmark: _Toc65174131][bookmark: _Toc65174145][bookmark: _Toc65175647]Tabel 2.1 Simbol Use Case
	No
	Gambar
	Nama
	Keterangan

	1
	[image: ]
	Actor
	Menggambarkan sesorang yang beriteraksi dengan sistem, di mana hanya bisa menginputkan informasi dan menerima indormasi dari sistem dan tidak memegang kendali pada use case. Dan biasa actor di gambarkan dengan stickman.

	2
	[image: ]
	Use case
	Gambaran fungsional sistem yang akan di buat, agar pengguna lebih mengerti penggunaan system.

	3
	
	Association
	Penghubung diatara elemen yang menghubungkan antara Actor  dan Use Case.

	4
	[image: ]
	Generalization
	Sebuah elemen yang menjadi spesialisasi dari elemen yang lain.

	5
	[image: ]
	Dependency
	Sebuah elemen yang bergantung beberapa cara terhadap elemen lainnya.

	6
	[image: ]
	Include
	Menspesifikasikan bahwa usecase adalah sumber secara eksplisit.

	7
	[image: ]
	Extend
	Menspesifikasikan bahwa use case target memperluas prilaku dari use case  pada suatu titik yang diberikan.

	8
	
	System
	Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem secara terbatas.

	9
	[image: ]
	Collaboration
	Interaksi dari aturan-aturan dan elemen lain yang bekerja sama untuk menyediakan prilaku yang lebih besar dari jumlah-jumlah elemennya.

	10
	
	Note
	Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan dan menunjukan suatu sumber daya komputasi.



2.5.2 [bookmark: _Toc67412153]Activity Diagram
Activity diagram adalah teknik untuk menggambarkan logika procedural, proses bisnis, dan jalur kerja. Dalam beberapa hal, diagram hampir sama dengan sebuah aliran data, akan tetapi perbedaan prinsip antara activity diagram lebih mendukung kepada behavior parallel. (Rijal, 2010)
Sukamto dan Shalahuddin (2013:161), “Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak”.
Activity diagram, merupakan diagram yang menggambarkan tentang aktifitas pada suatu sistem. Dari pertama sampai akhir, diagram ini menunjukkan langkah apa saja yang terjadi dalam proses kerja sistem yang dibuat. Sehingga dengan menggunakan activity diagram dapat memudahkan dalam proses pembuatan sistem.
[bookmark: _Toc530720632][bookmark: _Toc65170985][bookmark: _Toc65171599][bookmark: _Toc65171983][bookmark: _Toc65173230][bookmark: _Toc65173530][bookmark: _Toc65174132][bookmark: _Toc65174146][bookmark: _Toc65175648]Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram
	No
	Gambar
	Nama
	Keterangan

	1
	[image: ]
	Actifity

	Memperlihatkan bagaimana masing-masing kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama lain

	2
	[image: ]
	Action

	State dari sistem yang mencerminkan eksekusi dari suatu aksi.

	3
	[image: ]
	Initial Node

	Bagaimana objek dibentuk atau diawali.

	4
	[image: ]
	Actifity Final
Node
	Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan .

	5
	[image: ]
	Fork Node
	Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah menjadi beberapa aliran.



2.5.3 [bookmark: _Toc67412154]Sequence Diagram
Sequence diagram merupakan penjabaran dari behavior sebuah scenario tunggal seperti menunjukkan sejumlah objek contoh dan pesan-pesan yang melewati objek-objek ini didalam use case. (Rijal; 2010)
[bookmark: _Toc530720633][bookmark: _Toc65170986][bookmark: _Toc65172141][bookmark: _Toc65173231][bookmark: _Toc65173531][bookmark: _Toc65174272][bookmark: _Toc65175649]Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram
	No
	Gambar
	Nama
	Keterangan

	1
	[image: ]
	LifeLine

	Objek entity, antarmuka yang saling berinteraksi.

	2
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	Message
	Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang memuat informasi-informasi tentang aktifitas yang terjadi.

	3
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	Message

	Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang memuat informasi-informasi tentang aktifitas yang terjadi



2.5.4 [bookmark: _Toc67412155]Class Diagram
Sukamto dan Shalahuddin (2013:141), “Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem”. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi. 
0. Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas.
0. Operasi atau metode adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas.
Susunan struktur kelas yang baik pada diagram kelas sebaiknya memiliki jenis-jenis kelas berikut:
1. Kelas main Kelas yang memiliki fungsi awal dieksekusi ketika sistem dijalankan.
1. Kelas yang menangani tampilan sistem (view) Kelas yang mendefinisikan dan mengatur tampilan ke pemakai.
1. Kelas yang diambil dari pendefinisian use case (controller) Kelas yang menangani fungsi-fungsi yang harus ada diambil dari pendefinisian use case, kelas ini biasanya disebut dengan kelas proses yang menangani proses bisnis pada perangkat lunak.
1. Kelas yang diambil dari pendefinisian data (model) Kelas yang digunakan untuk memegang atau membungkus data menjadi sebuah kesatuan yang diambil maupun akan disimpan ke basis data.
[bookmark: _Toc65170987][bookmark: _Toc65171600][bookmark: _Toc65173232][bookmark: _Toc65173532][bookmark: _Toc65174273][bookmark: _Toc65175650]Tabel 2.4 Simbol Class Diagram
	No
	Gambar
	Nama
	Keterangan

	1
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	Nary Association

	Upaya untuk menghindari asosiasi dengan lebih dari 2 objek.

	2
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	Class
	Himpunan dari objek-objek yang berbagi atribut serta operasi yang sama.



2.6 [bookmark: _Toc67412156]Basis Data (Database)
Basis data berasal dari 2 kata yaitu basis yang berarti tempat penyimpanan atau gudang sebagai tempat berkumpul atau menetap. Sedangkan data merupakan fakta yang diperoleh. Jadi basis data bisa dikatakan sebagai kumpulan data yang saling terkoneksi dan tersimpan secara berkelompok  untuk dapat digunakan atau dimanfaatkan dengan cepat dan mudah untuk memenuhi suatu kebutuhan dan disimpan pada suatu media penyimpanan elektronik (Fathansyah,2012:2).
Basis data (Database) adalah sebuah kumpulan dari files yang saling berkaitan. (Whitten & Bently, 2007).Teknologi database memiliki kelebihan dalam cara penyimpanan data dengan format yang fleksibel. Hal ini memungkinkan dikarenakan database terpisah dari sistem informasi dan aplikasi yang menggunakannya. Database juga dapat berkembang sesuai dengan perubahan kebutuhan organisasi maupun perkembangan lainnya.
Whitten juga menjelaskan bahwa komponen pembentuk atau penunjang dari Database adalah sebagai berikut :
1. Field
Field adalah bagian paling kecil dari data yang memiliki arti atau makna didalam sebuah file atau database.
1. Records
Records adalah sebuah kumpulan dari field-field yang tersusun dan terikat berdasarkan format tertentu yang sudah ditentukan sebelumnya.
1. File  atau Tables
File dalam konteks database dalah himpunan semua kejadian yang terjadi pada struktur record. Tables adalah database yang mempunyai relasi setara dengan sebuah files.

2.6.1 [bookmark: _Toc67412157]Istilah Umum Basis Data
Berikut beberapa istilah dalam basis data yang perlu diketahui diantaranya sebagai berikut :
1. Entity
Entity adalah objek dalam enterprise yang akan disajikan di dalam database. Contoh : supplier, gudang, pegawai, part, dll.
1. Atribut (elemen data).
Setiap entity memiliki atribut-atribut yang mencirikan entity tersebut. Contoh: entity pegawai terdiri atas atribut : kode pegawai, alamat, dll.
1. Relasi
Relasi adalah suatu asosiasi hubungan antara dua atau lebih entity. Contoh : mahasiswa mengambil mata kuliah, pasien dirawat dokter, dan lain-lain. Dalam hubungan antar entity dikenal ada dua kunci data penghubung, yaitu :
1. Primary Key (Kunci Utama)
Satu attribute field atau satu set attribute yang mengidentifikasi secara unik suatu kejadian yang spesifik pada entity.
1. Foreign Key (Kunci Tamu)
Satu attribute atau satu set attribute yang melengkapi suatu hubungan yang menunjukkan ke entity induknya. Kunci tamu berada pada entity anak.
Setiap proyek dalam sistem database dapat dipresentasikan dengan menggunakan beberapa entity dan setiap entity dapat terdiri dari beberapa elemen data (atribut). Dalam database model relasi dikenal beberapa tipe relasi antara entity dan relasi antara elemen data. Tipe relasi tersebut yaitu:
a. Relasi satu ke satu (One to One)
Menggambarkan hubungan satu ke satu, yaitu satu record pada entity pertama berhubungan dengan satu record pada entity kedua atau sebaliknya. Misalnya setiap pasien yang dirawat akan menempati satu tempat tidur untuk satu periode perawatan.
b. Relasi satu ke banyak (One to Many)
Menggambarkan hubungan satu ke banyak, yaitu satu record pada entity pertama berhubungan dengan banyak record pada entity kedua atau sebaliknya. Misalnya antara file data karyawan dengan file pendapatan hariannya. Seorang karyawan memepunya beberapa record data pendapatan hariannya, yang keseluruhannya menunjukkan gaji karyawan tersebut pada periode tertentu.
c. Relasi banyak ke banyak (Many to Many)
Menggambarkan hubungan banyak ke banyak, yaitu lebih dari satu record pada entity pertama berhubungan dengan lebih dari satu record pada entity kedua atau sebaliknya. Dibutuhkan associativeentity atau entity perantara yang berisi field kunci dari masing-masing entity.
2.7 [bookmark: _Toc67412158]MySQL
MySQL adalah bagian dari perangkat lunak RDBMS untuk mengolah database dengan cepat, juga dapat menyimpan data dalam jumlah besar, sehingga bisa diakses  banyak pengguna, sehingga dapat melakukan proses secara teratur dan bersamaan.
Adapun beberapa alasan mengapa menggunakan MySQL sebagai server database  untuk aplikasi yang akan dikembangkan ini (Raharjo,2011):
1. Fleksibel
MySQL dapat digunakan sebagai pengembangan aplikasi dekstop maupun website dengan menggunakan teknologi yang bervariasi.
1. Performa Tinggi
MySQL memiliki mesin query dengan performa yang tinggi, dengan begitu proses transaksional dapat dilakukan dengan cara cepat. 
1. Gratis
MySQL dapat digunakan secara gratis dan juga ada yang bersifat komersial. Bersifat komersial biasanya telah ditambahi dengan kemampuan spesifik dan mendapat pelayanan dari technicial support. 
1. Proteksi data yang handal
MySQL menyediakan mekanisme yang powerfull untuk menangani tentang keamanan data dengan menyediakan fasilitas manajemen user,enkripsi data, dll.
1. Komunitas Luas
Pengguna MySQL sangatlah banyak dan memilik komunitas yang luas. Hal ini dapat berguna jika terjadi suatu permasalahan dalam pengolahan data menggunakan MySQL. Dengan mengikuti komunitas tertentu, maka dapat menanyakan atau mendiskusikan permasalahan tersebut melalui forum.

2.8 [bookmark: _Toc67412159]PHP
PHP adalah bahasa scripting yang hanya berjalan pada server dan menyatu dengan HTML untuk membuat konten halaman web yang dapat berubah-ubah. Karena PHP merupakan server-side-scripting maka penulisan dan perintah-perintah PHP dieksekusi di server kemudian hasilnya akan dikirimkan ke browser dengan format HTML. Dengan demikian kode program yang ditulis dalam PHP tidak terdeteksi oleh browser sehingga halaman web lebih aman. PHP dibuat untuk membuat halaman web dinamis, yaitu halaman web yang dapat merangkai suatu tampilan berdasarkan permintaan terkini, seperti menampilkan isi basis data di halaman web. (Arief , 2011d:43)

2.9 [bookmark: _Toc67412160]CodeIgniter (CI)
CodeIgniter merupakan aplikasi open source  yang berupa framework dengan model MVC (Model, View, Controller) untuk membangun website dinamis. CodeIgniter (CI) adalah framework pengembangan aplikasi (Application Development framework) dengan menggunakan PHP, suatu kerangka untuk bekerja atau membuat program dengan menggunakan PHP yang lebih sistematis  (Septian, 2011).
1. Model  
Model adalah yang bertanggung jawab terhadap operasi databse, baik itu crate, read, update, atau delete. Ia berupa fungsi-fungsi operasional database yang dapat dipanggil oleh controller
1. View
View adalah yang menangani tampilan. Bagian inilah yang bertugas untuk mempresentasikan data kepada user. Ia berbebtuk struktur HTML yang berisikan variable data yang di kirimkan oleh controller.
1. Controller  
Controller adalah bagian ynag mengatur hubungan antara Model dan View. Ia adalah otak dari kinerja aplikasi. Terdiri dari fungsi-fungsi yang bersifat operasional dan logika. Saat request yang masuk, akan menangani dan memprosesnya untuk kemudian di tampilkan dalam View.

2.10 [bookmark: _Toc67412161]Sublime Text
[bookmark: _GoBack]Sublime text adalah teks editor berbasis Python, sebuah teks editor yang elegan, kaya fitur, cross platform, mudah dan simpel yang cukup terkenal di kalangan developer (pengembang), penulis dan desainer. Sampai saat ini sublime text sudah mencapai versi 3 yang rilis secara resmi pada tanngal 29 Januari 2013. Aplikasi ini biasa digunakan programmer untuk menyunting source code program yang sedang kerjakan. (Farid Miftah, 2015)
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