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ABSTRAK 
 
 
 

Terry Septiano (12130270), Perancangan Komunitas Street Workout 

Menggunakan Metode Waterfall Berbasis Web. 
 
 

Seiring perkembangan teknologi komunikasi yang sangat pesat ini mendorong 

munculnya situs-situs sosial media seperti facebook, dan tidak ketinggalan forum 

diskusi online. Pada saat ini banyak komunitas yang bermunculan dari berbagai 

kalangan, akan tetapi tidak ada wadah yang menangui komunitas tersebut juga 

dapat membingunkan masyarakat yang ingin bergabung dengan komunitas 

tersebut. Dengan demikian maka tercentuslah untuk membuat website yang dapat 

menaungi komunitas tersebut, agar masyarakat tidak kesulitan untuk memperoleh 

informasi dari sebuah komunitas. Website juga dibutuhkan dalam mendapatkan 

informasi seputar komunitas Street Workout Jakarta dan dapat mengetahui serta 

berbagai informasi seputar Street Workout. Maka diperlukan website yang dapat 

mempertemukan anggota komunitas dengan anggota komunitas Street Workout 

yang lain, dapat saling bertukar informasi, dan memudahkan bagi pengguna 

karena bisa diakses melalui web. 
 

 
Kata Kunci: Website, Media Informasi, Komunitas Street Workout 
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ABSTRACT 
 
 
 

Terry  Septiano  (12130270),  Designing  Community  Street  Workout  using 

webfall waterfall method 
 

Designing Community Street Workout Using Webfall Waterfall Method. Along with 

the rapid development of communication technology is encouraging the emergence 

of social media sites such as facebook, and not behind online discussion forums. At 

this time many communities are emerging from various circles, but no container 

that wins the community can also confuse the people who want to join the 

community. Thus, it is important to create a website that can shelter the community, 

so that people do not have difficulty to obtain information from a community. The 

website is also needed in getting information about the Jakarta Street Workout 

community and can find out as well as various information about Street Workout. 

So a website that can bring together community members with other members of the 

Street Workout community, can exchange information, and make it easier for users 

because it can be accessed via the web. 

 
Keywords: Website, Media Information, Community Street Workout 
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DAFTAR SIMBOL 
 
 
 

 
a. Simbol Usecase Diagram 

 

AKTOR (ACTOR) 
 

Merupakan sebuah entitas yang berinteraksi dengan usecase. 

Nama aktor dituliskan dibawah gambar tersebut. Aktor dapat 

berupa orang atau sistem lain diluar sistem yang tengah 

dianalisis. 
 
 
 

USECASE 
 

Menggambarkan sebuah fungsi tertentu yang disediakan 

oleh sistem, sebuah subsistem atau urutan pertukaran pesan 

antar anggota sistem dan satu atau lebih aktor melakukan 

aksi yang dikerjakan oleh sistem. 
 
 
 

USE 
 

Hubungan menggambarkan hubungan association. Garis ini 

digunakan untuk menghubungkan antar aktor dengan 

usecase. Hubungan ini berarti aktor menggunkan usecase. 
 
 
 

<<Extend>> dan <<Include>> 
 

Garis putus-putus dengan panah disalah satu ujungnya 

menggambarkan hubungan antar usecase. Hubungan 

tersebut dapat berupa include, extend ataupun 

generalization. Hubungan include berarti usecase yang 

ditunjukan oleh garis ikut dikerjakan jika usecase sumber 

dikerjakan. Hubungan extend berarti usecase yang ditunjuk 

oleh usecase dapat memanggil usecase yang menunjuk jika 

persyaratannya terpenuhi. Generalization berarti 

menunjukan tujuan bahwa usecase yang ditunjuk 

merupakan bentuk umum dari usecase yang menunjuk. 



  

 

b. Simbol Activity Diagram 
 

 

AWAL (INITIAL STATE) 
 

Menunjukkan tempat dimulainya diagram. Lambang ini 

boleh diberi label dengan isi berupa nama kejadian (event) 

yang memanggilnya. Sebuah diagram aktivitas hanya boleh 

memiliki sebuah awal. 
 
 
 

AKHIR (FINAL STATE) 
 

Menunjukkan tempat berakhirnya diagram. Lambang ini 

tidak memerlukan label. Diagram aktivitas dapat memiliki 

satu atau lebih akhir. 
 

 
 
 

KEPUTUSAN (DECISSION) 
 

Menggambarkan keputusan atas sebuah kondisi, pertemuan 

dari jalur kondisi yang mungkin. Jika digunakan untuk 

menggambarkan keputusan, maka jalur masuk yang 

diijinkan hanya satu sedangkan jalur keluar sebanyak dua 

atau lebih. 
 

 
 
 

TRANSISI (TRANSITION) 
 

Menyatakan alur aktivitas. Alur menghubungkan antar state 

awal, maupun aktivitas. Alur dapat menunjuk dari state 

aktifitas ke dirinya sendiri. 
 
 
 

c. Simbol Deployment Diagram 
 

NODE 
 

Menggambarkan aplikasi yang mampu mengeksekusi 

program. Maupun perangkat keras yang tidak memiliki 

kemampuan melakukan penghitungan/pemrosesan. 
 

 
 
 

PENGHUBUNG 
 

Menghubungkan antar node. 



  

 

d. Simbol ERD (Entity Relationship Diagram) 

 
ENTITAS (ENTITY) 

 

Kumpulan dari objek yang dapat diidentifikasi secara unik. 
 

 
 
 

RELASI (RELATISHIP) 
 

Hubungan yang terjadi antara satu atau lebih entitas. 
 
 
 
 

ATRIBUT (ATTRIBUTE) 
 

karakteristik dari entitas atau relasi yang menyediakan 

penjelasan detail tentang atau entitas tersebut. 
 
 
 

FLOWLINE 
 

Hubungan antara entitas dengan atributnya dan himpunan 

entitas dengan himpunan relasinya. 
 

 
 

Nama swimline 
SWIMLINE 

 
Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung jawab 

terhadap aktivitas yang terjadi. 
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