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Abstrak 
 

Pengembangan sistem penyeleksian terintegrasi menjadi sangat penting karena 

melihat permasalahan yang terjadi, dimana masih sulit dalam penyeleksian suatu 

alat yang telah terintegrasi dengan database. Pengembangan sistem dilakukan 

menggunakan metode SDLC (Software Development Life Cycle) dengan model 

Waterfall. Sedangkan identifikasi masalah menggunakan PIECES (Performance, 

Information, Economics, Control, Efficiency, Services). Penulisan ilmiah ini 

dibuat dengan menggunakan Visual Studio, Microsoft Access, dan Visual Basic 

.NET sebagai bahasa pemrograman. Hasil penelitian adalah sebuah aplikasi 

penyeleksian senjata berdasarkan golongan pada satuan Korps Brimob Polda 

Metro Jaya Detasemen A Pelopor yang dapat mengatasi kendala dalam 

penyeleksian senjata untuk membantu anggota Detasmen A Pelopor dalam 

penyeleksian senjata yang akan digunakan. Sistem ini dapat meningkatkan 

efisiensi waktu, dan meningkatkan kinerja pihak gudang senjata Detasemen A 

Pelopor. 

 

Kata Kunci : Sistem Informasi, Penyeleksian, Visual Basic.NET, PIECES 
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APPLICATIONS INFORMATION SYSTEMS SELECTION 

BASED WEAPONS UNIT GROUP IN JAKARTA POLICE 

MOBILE BRIGADE CORPS DETACHMENT A PIONEER 

 

 
Zulkifli Hidayat and M Ridwan 

 

 

Abstrack 

 

Development of integrated screening system becomes very important because 

seeing the problems occurred, which is still the difficulty in selecting a tool that 

has been integrated with the database. Development of the system is done using 

the SDLC (Software Development Life Cycle) Waterfall model. While the 

identification of problems using PIECES (Performance, Information, Economics, 

Control, Efficiency, Services). Scientific writing is created by using Visual 

Studio, Microsoft Access, and Visual Basic .NET as a programming language. 

The research result is a weapon screening applications based on the class of unit 

Brimob Polda Metro Jaya Detachment A pioneer who can overcome the obstacles 

in the selection of weapons to help members Detasmen A pioneer in the selection 

of weapons that will be used, this system can improve time efficiency, and 

improve performance the armory A pioneer detachment. 

 

Keywords : Information Systems, Selection, Visual Basic.NET, PIECES 
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1. Flowchart 

No Gambar Nama Keterangan 

1.  Terminator Untuk memulai suatu program. 

2.  Garisalir Digambarkan untuk menggambarkan aliran 

data. 

3.  Proses Suatu symbol menunjukkan setiap 

pengolahan yang dilakukan komputer. 

4.  Decision Suatu kondisi yang akan menghasilkan 

kemungkinan pilihan jawaban 

5.  Input - output Untuk memasukkan data dan menampilkan 

data. 

6.  Terminator Untuk mengakhiri Suatu Program. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

start 

end 
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2. Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

 Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

2 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen mandiri (independent) 

akan mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen yang tidak 

mandiri (independent). 

3 

 
Generalizatio

n 

Hubungan dimana objek anak (descendent) 

berbagi perilaku dan struktur data dari objek 

yang ada di atasnya objek induk (ancestor). 

4 
 

Include 
Menspesifikasikan bahwa use case sumber 

secara eksplisit. 

5 

 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas perilaku dari use case sumber 

pada suatu titik yang diberikan. 

6 

 

Association 

Apa yang 

menghubungkanantaraobjeksatudenganobje

klainnya. 

7 

 

 

 

 

System 

Menspesifikasikan paket yang menampilkan 

sistem secara terbatas. 

 

8 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor 
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9 

 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain 

yang bekerjasama untuk menyediakan 

prilaku yang lebih besar dari jumlah dan 

elemen-elemennya (sinergi). 

10 

 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu sumber 

daya komputasi 

 

3. Class Diagram 

N

O 
GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Generalization 

Hubungan diman aobjek anak (descendent) 

berbagi perilaku dan struktur data dari objek yang 

ada di atasnya objek induk (ancestor). 

2 

 
Nary 

Association 

Upaya untuk menghindari asosiasi dengan 

lebihdari 2 objek. 

 

3 

 

Class 
Himpunan dariobjek-objek yang berbagi atribut 

serta operasi yang sama. 

4 

 

Collaboration 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan 

sistem yang menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

5 

 

Realization 

Operasi yang benar-benar dilakukan oleh suatu 

objek. 

 

6 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada 

suatu elemen mandiri (independent) akan 

mempegaruhi elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

7 

 

Association 

Apa yang menghubungkan antara objek satu 

dengan objek lainnya 
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4. Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

2 
 

Action 
State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

3 
 

Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 

4 
 Activity 

Final Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5 
 

Fork Node 
Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 
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