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ABSTRAKSI

Manusia sekarang ini memang sudah mengalami suatu perubahan tahap ke
tiga yaitu kemajuan teknologi, peralatan modern yang serba canggih sekarang ini
telah merubah serta membantu kerja manusia menjadi lebih baik dan efisien.
Komputer misalnya, alat canggih yang bisa membantu mempermudah hal-hal
yang sulit menjadi lebih mudah dan cepat serta memperkecil terjadnya “Human
Error”.

CV. Karya Minyak Kencana adalah salah satu badan usaha yang bergerak
dalam bidang jasa penyaluran minyak tanah yang memiliki ruang lingkup
penyaluran wilayah Kabupaten Bangka Induk. CV. Karya Minyak Kencana yang
beralamatkan di Jalan Mayor H. Muhidin No. 18 Pangkalpinang hanya
mendistribusikan satu produk saja yaitu minyak tanah.

Dalam hal ini, bidang yang penulis ambil adalah penjualan tunai yang
dimulai dari agen minyak tanah mensurvei wilayah yang belum tersentuh atau
belum mempunyai pangkalan minyak tanah. Setelah itu barulah calon pemilik
memberikan data dan agen mencetak kartu pangkalan dan menentukan tanggal
pengantaran minyak tanah. Kemudian setiap akhir bulan bagian penjualan
membuatkan laporan yang diserahkan kepada pimpinan.

Proses penyelesaian pencacatan dan penghitungan tersebut sampai
sekarang sebagian masih ada yang manual. Seperti proses pembuatan faktur dan
surat jalan, sehingga hal ini menjadi salah satu faktor terhambatnya proses
penghitungan serta pembuatan laporan yang tepat waktu dan akurat untuk
disajikan kepada pimpinan,

Penulis berharap semoga dengan adanya sistem yang terkomputerisasi
dengan baik dapat mengontrol penjualan CV. Karya Minyak Kencana semoga
dapat lebih meningkatkan usahanya sehingga dapat mencapai hasil yang
maksimal.
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Activity Diagram

Svinlnel Shinlael

<>

Start State
Menggambarkan awal dari suatu activitas yang berjalan

pada sistem.

End State
Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang berjalan

pada sistem.

Transition state
Menggambarkan hubungan antara state atau activity

yang kembali kepada state atau activity itu sendiri.

Activity
Menggambarkasn aktivitas yang dilakukan pada sistem.

Swimlane
Menggambarkan pembagian / pengelompokan berdasarkan

tugas dan fungsi tersendiri.

Decision
Mengambarkan kondisi dari sebuah aktivitas yang

bernilai benar /salah.



State

D Menggambarkan kondisi, situasi ataupun tempat untuk

beberapa aktivitas.
Simbol Use Case Diagram

Actor
Menggambarkan sesuatu (entitas) atau sistem yang
menyediakan atau menerima informasi dari sistem atau

menggambarkan pengguna software aplikasi (user).

Use Case
Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem,
sehingga pengguna sistem paham dan mengerti

mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun.

Association

Menggambarkan hubungan antara actor dengan use case.

Relasi / Asosiasi

>> .
<<Include Menggambarkan bagaimana hubungan antar use case
dengan use case, actor dengan actor atau antara actor

_______ dengan use case.



Simbol Entity Relationship Diagram

<>

e

Simbol Class Diagram

NewClass

name
name2
name3

jopname()
. opname2()
. opname3()

Entity
Sebuah kelas dari orang, tempat, objek, kejadian dan
sebagainya yang diperlukan untuk menangkap dan

menyimpan data.

Relasi
Sebuah relasi bias menunjukan sebuah peristiwa yang

menghubungkan sebuah entitas ke entitas yang lain.

Garis Penghubung
Menggambarkan penghubung antara entitas dengan

hubungan relasi

Cardinality

Menggambarkan tingkat hubungan yang terjadi. Contoh
cardinality, yaitu :

1. Satu ke Satu (One to One)

2. Satu ke Banyak (One to Many)

3. Banyak ke Banyak (Many to Many)

Class

Menggambarkan keadaan (atribut/propeti) dari suatu
objek. Class memiliki tiga area pokok, yaitu : nama
atribut, method. Nama menggambarkan nama dari
class/objek.

Atribut mengambarkan batasan dari nilai yang dapat

dimiliki oleh property tertentu.



Method menggambarkan implementasi dari layanan yang
dapat diminta dari beberapa objek dari class, yang

mempengaruhi behaviour.

Assocation

Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu objek
dengan objek lainnya. Atau dapat juga menggambarkan
ketergantungan antar kelas.

Generalisasi
Menggambarkan satu atau sekelompok class mewakili
atribut atau method dari sesuatu kelas.

Multiplicity
Mengambarkan banyaknya object yang terhubung satu

dengan yang lain. Contoh :

1 Tepat satu
0.* Nol atau lebih
1.* Satu atau lebih
0.1 Nol atau satu

5..8 Range 5s.d. 8
4..6,9 Range 4 s.d.6



Simbol Sequence Diagram

Actor
Menggambarkan seseorang atau sesuatu  (seperti
perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan sistem

Boundary

Menggambarkan interaksi antara satu atau lebih actor
dengan sistem, memodelkan bagian dari sistem yang
bergantung pada pihak lain disekitarnya dan merupakan

pembatas sistem dengan dunia luar.

Control

= Control digunakan untuk mengontrol kelas dari form
layar kelas, Menggambarkan “perilakumengatur”,
mengkoordinasikan perilaku sistem dan dinamika dari
suatu sistem, mengenai tugas utama dan mengontrol alur

kerja suatu sistem.

/ Entity

Menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh

sistem (struktur data dari sebuah sistem).

Activation
Menunjukkan periode selama suatu object atau actor

sedang melakukan suatu tindakan.



Object Message
Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, yang
menunjukkan urutan kejadian yang terjadi.

Message to Self
Menggambarkan pesan/hubungan objek itu sendiri, yang

menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas nyata/tidak

nyata yang informasinya harus disimpan.
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