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ABSTRAKSI

Toko Samin adalah sebuah toko yang bergerak dalam bidang
perdagangan kebutuhan sehari-hari yang beralamatkan di Jl. Lubuk Lingkuk,
Kecamatan Lubuk Besar, Kabupaten Bangka Tengah. Toko ini dapat
memenuhi kebutuhan masyarakat disekitarnya.

Sebelum melakukan pembelian barang pada toko Samin,supplier
mengisi data kemudian diserahkan kepada bagian pembelian

Untuk melakukan pembelian barang bagian pembelian pada toko
Samin, supplier datang secara langsung dan menawarkan barang. Sebelum
melakukan pemesanan barang Bagian pembelian konfirmasi harga barang
dan jumlah barang yang akan dipesan apakah tersedia atau tidak. Jika
harganya cocok dan jumlah barangnya ada maka Bagian pembelian
melakukan pemesanan barang bahan baku berdasarkan kebutuhan dan
supplier mencatat pesanan. jika tidak sesuai maka proses pemesanan
barang dibatalkan.

Pembayaran dilakukan secara tunai dan langsung pada saat pembelian
barang. Supplier membuat Nota sebagai bukti transaksi pembayaran.
Kemudian supplier menyerahkan barang dan Nota kepada bagian pembelian
dan bagian pembelian terima barang dan Nota sekaligus melakukan
pembayaran dan Supplier terima pembayaran.

Pimpinan biasanya meminta laporan pembelian setiap satu bulan sekali.
Kemudian bagian pembelian membuat laporan pembelian berdasarkan nota
dari supplier. Setelah itu laporan pembelian diserahkan ke pimpinan.
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DAFTAR SIMBOL

SIMBOL ACTIVITY DIAGRAM

3
<>
-

NewSwimlane NewSwimla...

v

Start State
Menggambarkan awal dari aktifitas

End State
Menggambarkan akhir dari aktifitas

Decision
Menggambarkan pilihan yang terjadi pada

transisi

Activity State
Menggambarkan proses bisnis

Swimlane
Menggambarkanpembagian/
pengelompokkan berdasarkan tugas dan

fungsi tersendiri.

Transition
Menggambarkan aliran perpindahan kontrol
antara state



SIMBOL USE CASE DIAGRAM

Actor

<<includes =

e o e i

Actor
Menggambarkan orang atau sistem atau
entitas lain yang menyediakan informasi

atau menerima informasi dari suatu sistem

USE Case

Menggambarkan funsionalitas dari suatu
sistem sehinggah si penggunah sistem
paham dan mengerti mengenai kegunaan

sistem yang akan dibangun

Association
Menggambarkan mekanisme komunikasi
suatu objek dengan objek lainnya. Atau

dapat juga menggambarkan

Include

Pemanggilan use case oleh use case lain
atau untuk menggambarkan suatu use case
termasuk  didalam use case lain
(diharuskan) relasi ini dapat digunakan

untuk menghindari penulisan deskripsi yang



SIMBOL CLAS DIAGRAM

Barang Class Diagram Tanpa methode
: Ed—bgg Menggambarkan sesuatu yang mengkapsul
m_brg
Hrg_beli informasi dan perilaku
“Hrg_jual
.Keterangan
Association

Menggambarkan mekanisme komunikasi

suatu objek dengan objek lainnya. Atau
dapat juga menggambarkan

ketergantungan antar kelas.

1 1.* Multiplicity
Menggambarkan banyaknya object yang

terhubung satu dengan
yang lainnya. Contoh :
1 Tepat satu
0..* Nol atau lebih
1..* Satu atau lebih
0..1 Nol atau satu
5..8range 5s.d. 8

Aggregate

Menggambarkan perangkat bahwa suatu
objek secara fisik dibentuk dari objek-objek
lain atau secara logis mengandung objek

lain



SIMBOL LRS( Logical Record Struktur )

Detail_kembali

No retur
Kd_brg

v

LRS

Menggambarkan modul perangkat lunak

Transition
Menggambarkan aliran perpindahan kontrol
antara state

SIMBOL SEQUENCE DIAGRAM

Actor
Menggambarkan orang atau sistem atau
entitas lain yang menyediakan informasi

atau menerima informasi dari suatu sistem

Boundary

Menggambarkan interaksi antara satu atau
lebih actor dengan sistem, memodelkan
bagian dari sistem yang bergantung pada

) Py | - Al a e il o Al s PN N

Entity

Menggambarkan informasi yang harus
disimpan oleh sistem (struktur data dari
sebuah sistem).



v

Control

Control digunakan untuk mengontrol kelas
dari form layar kelas control,
mengkoordinasikan perilaku sistem dan

menggambarkan dinamika dari suatu

Object Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar
objek, yang menunjukkan urutan kejadian

yang terjadi.
Object
Menggambarkan abstraksi dari sebuah

entitas nyata/tidak nyata yang informasinya

harus disimpan.

Activation
Menunjukkan periode selama suatu object

atau actor sedang melakukan suatu

tindakan.

Message yang dikirim untuk dirinya sendiri.
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