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2.1 Konsep Dasar Sistem Informasi

Sistem informasi bukan merupakan hal yang baru. Sebelum ada
komputer, teknik penyaluran informasi yang memungkinkan manajer
merencanakan serta mengendalikan operasi telah ada. Komputer
menambahkan satu atau dua dimensi, seperti kecepatan, ketelitian dan
penyediaan data dengan volume yang lebih besar yang memberikan bahan
pertimbangan yang lebih banyak untuk mengambil keputusan.

Menurut Sutabri (20012:36), Sistem informasi adalah suatu sistem
didalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan
transaksi harian yang mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat
manajerial dengan kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat
menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang
diperlukan.

Secara sederhana suatu sistem dapat diartikan sebagai suatu
kumpulan atau himpunan unsur, komponen atau variable-variabel yang
terorganisir, saling berinteraksi, saling ketergantungan satu sama lainnya
dan terpadu. Untuk mencapai suatu tujuan atau sasaran sistem. Integrasi ini

dapat dilakukan dengan prosedur-prosedur atau aturan-aturan tertentu

2.1.1 Pengertian Sistem
Secara sederhana suatu Sistem dapat diartikan kumpulan dari elemen-

elemen atau himpunan unsur, komponen, variabel-variabel yang berinteraksi



untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Menurut Jerry Fith Gerald (2008 : 4)
sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling
berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau

menyelesaikan suatu sasaran tertentu.

2.1.2 Karakteristik Sistem

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat yang tertentu yaitu
mempunyai komponen-komponen (components), batas sistem (boundary),
lingkungan luar sistem (environments), penghubung (interface), masukan (input),
keluaran (output), pengolah (process) dan sasaran (objectives) atau tujuan (goal).

Jogiyanto (2005 : 3).

1. Komponen Sistem
Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, yang
artinya saling bekerjasama membentuk suatu kesatuan. Komponen-komponen
sistem atau elemen-elemen sistem dapat berupa suatu subsistem atau bagian-
bagian dari sistem. Setiap sub-sub sistem mempunyai sifat-sifat dari sistem
yang menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara
keseluruhan.
2. Batasan Sistem
Batas sistem (boundary) merupakan daerah yang membatasi antara suatu
sistem dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas
sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai satu kesatuan. Batas
suatu sistem menunjukan ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut.

3. Lingkungan Luar Sistem



Lingkungan luar dari suatu sistem adalah apapun diluar batas dari sistem
yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar yang menguntungkan
merupakan energi dari sistem dan dengan demikian harus dijaga dan dipelihara.
Sedang lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan, jika
tidak maka akan mengganggu kelangsungan dari sistem.

4. Penghubung Sistem
Penghubung (interface) merupakan media penghubung antara subsistem
dengan subsistem lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-
sumber daya mengalir dari satu subsistem ke subsistem lainnya. Keluaran
(output) dari subsistem akan menjadi masukan (input) pada sistem lainnya
dengan penghubung satu subsistem dapat berintegrasi dengan subsistem lainnya
membentuk satu kesatuan.
5. Masukan Sistem
Masukan (input) sistem adalah energi yang dimasukan ke dalam sistem.
Masukan dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) dan masukan
(signal input). Maintenance input adalah energi yang dimasukkan supaya sistem
tersebut dapat beroperasi. Signal input adalah energi yang diproses untuk
didapatkan keluarannya.
6. Keluaran Sistem
Merupakan hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi
keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. Keluaran dapat merupakan
masukan untuk subsistem yang lain atau kepada supra sistem.

7. Pengolah Sistem
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Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolahan atau sistem itu
sendiri sebagai pengolahnya. Pengolah yang akan merubah masukan menjadi
keluaran.

8. Sasaran Sistem

Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objektives).
Kalau suatu sistem tidak mempunyai sasaran maka operasi sistem tidak akan
ada gunanya. Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali masukan yang
dibutuhkan sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai sasaran

aturan tertentu.

2.1.3 Klasifikasi Sistem

Menurut Ladjamudin (2005), sistem merupakan suatu bentuk integrasi antara
satu komponen dengan komponen lainnya. Karena sistem memiliki sasaran yang
berbeda untuk setiap kasus yang terjadi yang ada didalam sistem tersebut. Oleh karena

itu sistem dapat diklasifikasikan kedalam beberapa sudut pandang, yaitu:

1. Sistem di klasifikasikan sebagai sistem abstrak dan sistem fisik. Sistem abstrak
adalah sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang tidak tampak secara fisik.
Misalnya sistem teologi, yaitu sistem yang berupa pemikiran- pemikiran hubungan
antara manusia dengan Tuhan. Sistem fisik merupakan sistem yang ada secara fisik.
Misalnya sistem komputer, sistem operasi, sistem penjualan, dan lain sebagainya.

2. Sistem diklasifikasikan sebagai sistem alamiah dan sistem buatan manusia.
Sistem alamiah adalah sistem yang terjadi karena proses alam tidak dibuat oleh
manusia (ditentukan dan tunduk kepada kehendak sang pencipta alam). Misalnya
sistem perputaran bumi, sistem pergantian siang dengan malam, sistem kehidupan

umat manusia. Sistem buatan manusia adalah sistem yang dirancang oleh manusia.
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Sistem buatan manusia yang melibatkan interaksi manusia dengan mesin disebut
dengan human-machine sistem atau ada yang menyebut dengan man-machine
system. Sistem informasi merupakan contoh man-machine system. Karena
menyangkut penggunaan komputer yang berinteraksi dengan manusia.

. Sistem di Kklasifikasikan sebagai sistem tertentu (deterministic system) dan sistem
tak tentu (probabilistic system). Sistem tertentu beroperasi dengan tingkah laku
yang sudah dapat di prediksi. Interaksi diantara bagian- bagiannya dapat di deteksi
dengan pasti, sehingga keluaran dari sistem dapat diramalkan. Sistem tertentu relatif
stabil/konstan dalam jangka waktu yang lama. Sistem komputer adalah contoh dari
sistem tertentu yang tingkah lakunya dapat dipastikan berdasarkan program yang
dijalankan. Sehingga dapat dikatakan sistem yang deterministik adalah sistem yang
tidak pernah mengenal dan menganut prinsip demokrasi (suara terbanyak adalah
suara tuhan), karena dalam sistem komputer misalnya seberapa banyak data yang
salah yang dimasukkan (menjadi input), maka hasilnya tetap akan salah, sebaliknya
satu saja data yang benar dimasukkan (menjadi input) diantara sekian juta data yang
salah, maka hasilnya satu data tersebut akan menjadi benar. Sistem tak tentu adalah
sistem sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat diprediksi karena
mengandung unsur probabilitas. Sistem sosial, sistem politik, dan sistem demokrasi
merupakan sistem yang probabilistik/tak tentu, dalam sistem politik kondisi masa
depannya tidak bisa diprediksi bahkan dalam waktu beberapa jam saja sudah
berubah, kawan menjadi lawan dan lawan yang selalu dihujat berubah menjadi
kawan dan didukung habis- habisan

. Sistem diklasifikasikan sebagai sistem tertutup dan sistem terbuka. Sistem tertutup
merupakan sistem yang tidak berhubungan dan tidak terpengaruh dengan

lingkungan luarnya. Sistem ini bekerja secara otomatis tanpa adanya turut campur
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tangan dari pihak luarnya. Secara teoristis sistem tertutup ini ada, tetapi
kenyataannya tidak ada sistem yang benar-benar tertutup, yang ada hanya relatively
closed system (secara relatif tertutup, tidak benar-benar tertutup). Sistem terbuka
adalah sistem yang berhubungan dan terpengaruh dengan lingkungan luarnya.
Sistem ini menerima masukan dan menghasilkan keluaran untuk lingkungan luar
atau subsistem yang lain. Karena sistem sifatnya terbuka dan terpengaruh
lingkungan luarnya, maka suatu sistem harus mempunyai suatu pengendalian yang
baik. Sistem yang baik harus dirancang sedemikian rupa, sehingga secara relatif
tertutup akan bekerja secara otomatis dan terbuka hanya untuk pengaruh yang baik

saja.

2.1.4 Pengertian Informasi

Menurut Jogiyanto (2005:11) Informasi adalah data yang diolahmenjadi bentuk
yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yangmenerimanya. Sumber dari informasi
adalah data. Data merupakan bentukjamak dari bentuk tunggal data atau data item. Data
adalah kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata.

Data dapat berbentuk nilai yang terformat, teks, citra, audio, dan video.

2.1.5 Pengertian Sistem Informasi

Menurut Tata Sutabri (2012:46), Sistem informasi adalah suatu system di dalam
suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang
mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan strategi
dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan

laporan-laporan yang diperlukan.

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa sistem

informasi adalah sekumpulan prosedur organisasi yang dilaksanakan untuk mencapai
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suatu tujuan yaitu memberikan informasi bagi pengambil keputusan dan untuk

mengendalikan organisasi.

2.2 Teori Tentang Permasalahan
2.2.1 Pengertian Rancang Bangun
Menurut Roger S. Pressman (2002), Perancangan/rancang merupakan serangkaian
prosedur untuk menerjemahkan hasil analisa dan sebuah sistem ke dalam bahasa
pemrograman untuk mendeskripsikan dengan detail bagaimana komponen-
komponen sistem di implementasikan. Sedangkan pengertian pembangunan/bangun
sistem adalah kegiatan menciptakan sistem baru maupun mengganti atau

memperbaiki sistem yang telah ada baik secara keseluruhan maupun sebagian.

2.2.2 Pengertian BPNT
Bantuan Pangan Nontunai dalam Peraturan Menteri Sosial Rl Nomor 11 Tahun
2018 tentang Penyaluran Bantuan Pangan Nontunai adalah bantuan sosial
pangan yang disalurkan secara nontunai dari Pemerintah kepada Keluarga
Penerima Manfaat (KPM) setiap bulannya melalui mekanisme akun elektronik
yang digunakan hanya untuk membeli bahan pangan di pedagang bahan pangan

atau E-warong yang telah bekerja sama dengan Bank Penyalur

2.2.3 Sistem Pendukung Keputusan
Konsep Sistem Pendukung Keputusan (SPK) / Decision Support Sistem (DSS)
pertama kali dikemukakan oleh (Michael Scott Morton, 1970) yang dikenal dengan
istilah Management Decision System. Suatu sistem interaktif berbasis komputer
yang ditujukan untuk membantu dalam pembuatan keputusan, dengan
memanfaatkan data dan model tertentu untuk menyelesaikan masalah-masalah yang

bersifat tidak 11-9 terstruktur. Secara khusus, SPK didefinisikan sebagai sebuah



14

sistem yang mendukung kerja seorang manajer maupun sekelompok manajer dalam
memecahkan masalah semi-terstruktur dengan cara memberikan informasi ataupun
usulan menuju pada keputusan tertentu (Hermawan, 2005).

Sistem pendukung keputusan yang akan dibahas pada sub - bab ini meliputi fase
proses pengambilan keputusan, tingkat teknologi SPK, karateristik SPK, komponen

SPK, pemodelan analisis, tahapan pemodelan, metode keputusan.

2.2.4 Metode Pengembangan

1. Pengertian Analytical Hierarchy Process (AHP)

(AHP) merupakan metode pendukung pengambilan keputusan
yang dikembangkan oleh Thomas L., Saaty pada tahun 1980. AHP
merupakan - alat - pengambil keputusan yang menguraikan suatu
permasalahan kompleks dalam struktur hierarki dengan banyak tingkatan
yang terdiri dari tujuan, kriteria, dan alternatif. Hierarki didefinisikan
sebagai suatu representasi dari sebuah permasalahan yang kompleks dalam
suatu struktur multilevel dimana level pertama adalah tujuan, yang diikuti
level faktor, kriteria, subkriteria, dan seterusnya ke bawah hingga level
terakhir dari alternative [13]. Dengan hierarki, suatu masalah yang
kompleks dapat diuraikan ke dalam kelompok-kelompoknya yang
kemudian diatur menjadi suatu bentuk hierarki sehingga permasalahan akan

tampak lebih terstruktur dan sistematis.

2. Tahap-tahapan AHP
Adapun langkah-langkah dalam metode AHP yang harus

dilakukan yaitu:
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a. Mendefinisikan masalah dan menentukan solusi yang
diinginkan. Dalam tahap ini kita berusaha menentukan masalah yang
akan kita pecahkan secara jelas, detil dan mudah dipahami. Dari masalah
yang ada kita coba tentukan solusi yang mungkin cocok bagi masalah
tersebut. Solusi dari masalah mungkin berjumlah lebih dari satu. Solusi
tersebut nantinya kita kembangkan lebih lanjut dalam tahap berikutnya.

b. Membuat struktur hierarki yang diawali dengan tujuan utama.
Setelah menyusun tujuan utama sebagai level teratas akan disusun level
hierarki yang berada di bawahnya yaitu kriteria-kriteria yang cocok
untuk mempertimbangkan atau menilai alternatif yang kita berikan dan
menentukan alternatif tersebut. Tiap kriteria mempunyai intensitas yang
berbeda-beda. Hierarki dilanjutkan dengan subkriteria (jika mungkin
diperlukan).

¢. Membuat matriks perbandingan berpasangan

Matriks yang digunakan bersifat sederhana, memiliki kedudukan
kuat untuk kerangka konsistensi, mendapatkan informasi lain yang
mungkin dibutuhkan dengan semua perbandingan yang mungkin dan
mampu menganalisis kepekaan prioritas secara keseluruhan untuk
perubahan pertimbangan. Pendekatan dengan matriks mencerminkan
aspek ganda dalam prioritas yaitu mendominasi dan didominasi.
Perbandingan dilakukan berdasarkan judgment dari pengambil
keputusan dengan menilai tingkat kepentingan suatu elemen
dibandingkan elemen lainnya. Untuk memulai proses perbandingan

berpasangan dipilih sebuah kriteria dari level paling atas hierarki
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misalnya C dan kemudian dari level di bawahnya diambil elemen yang
akan dibandingkan misalnya A1, A2, A3, A4, A5.

d. Melakukan perbandingan berpasangan sehingga diperoleh
jumlah penilaian seluruhnya sebanyak n x [(n-1)/2] buah, dengan n
adalah banyaknya elemen yang dibandingkan.

e. Menghitung nilai eigen dan menguji konsistensinya, jika tidak
konsisten maka pengambilan data diulangi.

f. Mengulangi langkah 3,4, dan 5 untuk seluruh tingkat hirarki.

g. Menghitung vektor eigen dari setiap matriks perbandingan
berpasangan, yang merupakan bobot setiap elemen untuk penentuan
prioritas elemen-elemen pada tingkat hirarki terendah sampai mencapai
tujuan.

h. Memeriksa konsistensi hirarki Yang diukur dalam AHP
adalah rasio konsistensi dengan melihat indeks konsistensi. Konsistensi
yang diharapkan adalah yang mendekati sempurna agar menghasilkan
keputusan yang mendekati valid. Walaupun sulit untuk mencapai yang
sempurna, rasio konsistensi diharapkan kurang dari atau sama dengan
10 %. Berikut adalah cara menghitung rasio konsistensi.

1) Menghitung konsistensi indeks (Cl)

Amaks—n 1)

n—1

CIr=

Amaks—n adalah jumlah hasil kali perkalian jumlah kolom
dengan eigen faktor utama dan n adalah jumlah kriteria.

2) Menghitung rasio konsistensi CR

CR = — 2)
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Dengan IR adalah nilai random indeks sesuai dengan ordo
matriks.

3) Memeriksa konsistensi hierarki.

Jika nilainya lebih dari 10%, maka penilaian data judgment harus
diperbaiki, namun jika rasio konsistensi kurang atau sama dengan 0,1,

maka hasil perhitungan bisa dinyatakan benar.

2.3 Konsep Dasar Web

2.3.1 Website

Menurut Murad, dkk (2013:49), Website adalah sistem dengan informasi yang
disajikan dalam bentuk teks, gambar, suara, dan lainnya yang tersimpan dalam sebuah
server web internet yang disajikan dalam bentuk hypertext. Dapat disimpulkan bahwa
website adalah sebuah tempat di internet yang menyajikan informasi dengan berbagai
macam format data seperti teks, gambar, bahkan video yang dapat diakses
menggunakan berbagai aplikasi klien sehingga memungkinkan penyajian informasi
yang lebih menarik dan dinamis dengan pengelolaan yang terorganisasi. Website

memiliki teknologi yang dikenal sebagai web browser, web hosting, dan web server.

1. Web Browser

Web browser adalah sebuah perangkat lunak atau software yang
berfungsi untuk menampilkan dan melakukan interaksi dengan dokumen-
dokumen yang disediakan oleh web server. Dengan web browser kita dapat
memperoleh informasi yang disediakan oleh web server. Web browser yang
cukup populer saat ini adalah Mozilla Firefox, Google Chrome, dan Opera.
Web browser pertama adalah Mosaic, yang merupakan suatu text browser,

saat ini web browser telah berkembang ke dalam bentuk multimedia.
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2. Web Server

Menurut Anhar (2010:6), Web server adalah aplikasi yang berfungsi
untuk melayani permintaan pemanggilan alamat dari pengguna melalui web
browser, dimana web server mengirimkan kembali informasi yang diminta
tersebut melalui HTTP (Hypertext Transfer Protocol) untuk ditampilkan ke
layar monitor komputer kita. Agar kita dapat mengubah isi dari website yang
dibuat, kita membutuhkan program PHP. Script-Script PHP tersebut yang
berfungsi membuat website halaman menjadi dinamis. Dinamis artinya

pengunjung web dapat memberikan komentar dan saran pada website Kita.

2.4 Perangkat Lunak Yang Digunakan

24.1

24.2

XAMPP

Menurut Madcoms (2011:31), sekarang ini banyak paket software instalasi web
server yang disediakan secara gratis diantaranya menggunakan XAMPP.
Dengan menggunakan paket software instalasi ini, maka sudah dapat
melakukan beberapa instalasi software pendukung web server, yaitu Apache,
PHP, phpMyAdmin, dan database MySQL. Fungsinya adalah sebagai server
yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache HTTP Server,
MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa
pemrograman PHP dan Perl. Nama XAMPP merupakan singkatan dari X
(empat sistem operasi apapun), Apache, MySQL, PHP, dan Perl. Program ini

tersedia dalam GNU General Public License dan bebas digunakan untuk umum.

PHP
Menurut Madcoms (2011:49), PHP adalah pemrograman interpreter yaitu

proses penerjemahan baris kode mesin yang dimengerti komputer secara
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langsung pada saat baris kode dijalankan atau sering disebut suatu bahasa
dengan hak cipta terbuka atau yang juga dikenal dengan istilah open source
yaitu pengguna dapat mengembangkan kode-kode fungsi PHP sesuai dengan
kebutuhannya. Dapat ditarik kesimpulan bahwa PHP adalah bahasa
pemrograman yang digunakan secara luas untuk menangani pembuatan dan

pengembangan sebuah situs web dan bisa digunakan bersamaan dengan HTML.

HTML (Hyper Text Markup Language)

Menurut Anhar (2010:40), HTML (Hypertext Markup Language) adalah
sekumpulan simbol-simbol atau tag-tag yang dituliskan dalam sebuah file yang
digunakan untuk menampilkan halaman pada web browser. Pada dokumen
HTML yang termasuk sistem hypertext, kita tidak harus membaca dokumen
tersebut secara urut dari atas ke bawah atau sebaliknya, tetapi kita dapat menuju
topik tertentu secara langsung dengan menggunakan teks penghubung yang
akan membawa anda ke suatu topik atau dokumen lain secara langsung.
Dokumen ini _umumnya berisi informasi atau interface aplikasi di dalam
internet. Ada dua cara untuk membuat sebuah web page yaitu dengan HTML

editor atau dengan editor teks biasa seperti notepad.

CSS (Cascading Style Sheet)

Menurut Jayan (2010:2), CSS (Cascading Style Sheet) adalah suatu teknologi
yang digunakan untuk mengatur tampilan dokumen HTML, contohnya seperti
pengaturan jarak antar baris, teks, warna dan format border, bahkan penampilan
file gambar. CSS ini terutama digunakan untuk mengatur style elemen yang ada
dalam halaman web, mulai dari mengatur format text sampai layout. CSS dapat
memberikan style yang konsisten pada elemen tertentu dan memberi

kemudahan dalam pengaturan style dalam halaman web.
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2.4.5 Basis Data
Menurut Indrajani (2015:70), basis data adalah kumpulan data yang saling
berhubungan secara logis dan didesain untuk mendapatkan data yang

dibutuhkan oleh suatu organisasi.

246 MySQL
Menurut Anhar (2010:21), MySQL (My Structure Query Language) adalah
sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL (Database
Management System) atau DBMS. Dapat disimpulkan MySQL adalah salah
satu jenis database server yang termasuk jenis RDBMS (Relational Database

Management System).

2.5 Peralatan Pendukung Sistem (Tools System)
2.5.1 UML (Unified Modelling Language)

Menurut Nugroho (2010:6), UML (Unified Modeling Language) adalah
bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma
(berorientasi objek).” Pemodelan (modeling) sesungguanya digunakan untuk
penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa
sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami.

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan Nugroho tersebut dapat
ditarik kesimpulan bahwa UML adalah sebuah bahasa yang berdasarkan grafik
atau gambar untuk menvisualisasikan, menspesifikasikan, membangun dan
pendokumentasian dari sebuah sistem pengembangan perangkat lunak berbasis

Objek (Object Oriented programming).
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2.5.2 Model-Model Diagram UML
1. Use Case Diagram
Menurut Yasin (2012:238) Use case diagram adalah gambar dari
beberapa atau seluruh aktor dan use case dengan tujuan mengenali interaksi
mereka dalam suatu sistem. Use case diagram menggambarkan
fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem, yang ditekankan adalah
“apa” yang diperbuat sistem, dan bukan“bagaimana”. Sebuah use case
mempresentasikan sebuah interaksi antara actor dengan sistem. Use case
menggambarkan kata kerja seperti login ke sistem, maintenance user dan
sebagainya. Oleh karena itu, use case diagram dapat membantu menganalisa
kebutuhan suatu sistem.
2. Skenario
Menurut Yasin (2012:238), skenario adalah sebuah dokumentasi
terhadap kebutuhan fungsional dari sebuah sistem. Form skenario

merupakan penjelasan penulisan use case dari sudut pandang actor.

3. Activity Diagram
Menurut Fowler (2005:163), Activity diagram adalah teknik untuk
menggambarkan logika procedural, proses bisnis, dan jalur kerja. Dalam
beberapa hal, activity diagram memainkan peran mirip diagram alir, tetapi
perbedaan prinsip antara notasi diagram alir adalah activity diagram
mendukung behavior parallel. Node pada sebuah activity diagram disebut
sebagai action, sehingga diagram tersebut menampilkan sebuah activity

yang tersusun dari action.



