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ABSTRACT

Toko NurAbidin is a shop that sells various items such as school supplies, shoes, and
prayer equipment which is located at Jalan Jendral Sudirman Toboali Bangka Belitung
Islands Postal Code 33783. This shop sales system is that customers come directly to
stores or conventionally and have not applied technology or mobile technology.
Meanwhile, the customers from this shop are very much so that the ease of service to
customers is very much needed. Besides that, because the target of this shop is all groups,
this m-commerce can be a new breakthrough that will be greatly needed for Nur Abidin's
stores. With the application application, it is expected to make it easier for customers /
buyers to order goods wherever and whenever via smartphones or tablets that have
become the lifestyle of all circles today. The results of this study are based on testing
using blackbox, the application can provide convenience for users in the process of
ordering goods and transactions.

Keywords: Android, ordering, m-commerce, shop



ABSTRAK

Toko NurAbidin adalah toko yang menjual berbagai barang seperti perlengkapan
sekolah, sepatu, serta perlengkapan sholat yang beralamat di Jalan Jendral
Sudirman Toboali Kepulauan Bangka Belitung Kode Pos 33783. Sistem penjualan
toko ini adalah pelanggan dating secara langsung ke toko atau secara
konvensional dan belum menerapkan teknologi ataupun mobile technology.
Sementara itu pelanggan dari toko ini sudah sangat banyak sehingga kemudahan
pelayanan terhadap pelanggan sangat dibutuhkan. Selain itu dikarenakan sasaran
dari toko ini adalah semua kalangan, maka m-commerce ini dapat menjadi
terobosan baru yang akan sangat dibutuhkan bagi toko Nur Abidin. Dengan
penerapan aplikasi, diharapkan dapat mempermudah pelanggan/pembeli untuk
memesan barang dimanapun dan kapanpun melalui smartphone maupun tablet
yang telah menjadi gaya hidup semua kalangan saat ini. Hasil penelitian ini
berdasarkan pengujian menggunakan blackbox, aplikasi dapat memberikan kemudahan
para pengguna dalam melakukan proses pemesanan barang dan transaksi.

Kata Kunci : Android, pemesanan, m-commerce, toko
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DAFTAR SIMBOL

Menggambarkan awal dari suatu aktivitas
yang berjalan pada sistem.

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas

yang berjalan pada sistem.

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan

pada sistem.

Menggambarkan pembagian atau
pengelompokkan berdasarkan tugas dan

fungsi tersendiri.

Menggambarkan hubungan antara dua
state, dua activity ataupun antara state dan

activity.

Menggambarkan hubungan antara state
atau activity yang kembali kepada state

atau activity itu sendiri.
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Decision

State

-

Fork

Join

—F -

Black Hole Activities

—>{ !

Miracle Activities

._:%

Menggambarkan kondisi dari sebuah

aktivitas yang bernilai benar atau salah.

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun

tempat untuk beberapa aktivitas.

Menggambarkan aktivitas yang dimulai
dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh
dua atau lebih aktivitas yang harus

dikerjakan.

Menggambarkan aktivitas yang dimulai
dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah
dilakukan  dan  menghasilkan sebuah
aktivitas.

Menggambarkan ada masukan tapi tidak

ada keluaran.

Menggambarkan tidak ada masukan tapi

ada keluaran.
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Usecase Diagram

Actor

A

Use case

-

Association

. Sequence Diagram

Actor

Entity

O

Boundary

-O)

Menggambarkan orang atau sistem yang
menyediakan atau menerima informasi
dari  sistem atau  menggambarkan

pengguna software aplikasi (user).

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu
sistem, sehingga pengguna sistem paham
dan mengerti mengenai kegunaan sistem

yang akan dibangun.

Menggambarkan hubungan antara actor

dengan use case.

Menggambarkan orang yang sedang

berinteraksi dengan sistem

Menggambarkan informasi yang harus
disimpan oleh sistem (struktur data dari

sebuah sistem).

Menggambarkan interaksi antara satu atau

lebih actor dengan sistem.
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Control

O

Object Messagee

I

Message to self

p— |

Return Message

Message

Message()

Menggambarkan “perilaku  mengatur”,
mengkoordinasikan perilaku sistem dan
dinamika dari suatu sistem, menangani
tugas utama dan mengontrol alur Kkerja

suatu sistem.

Menggambarkan pesan/hubungan antar
objek, yang menunjukan urutan kejadian

yang terjadi.

Menggambarkan pesan/hubungan objek
itu sendiri, yang menunjukan urutan

kejadian yang terjadi.

Menggambarkan  pesan/hubungan antar
objek, yang menunjukan urutan kejadian

yang terjadi.

Menggambarkan abstraksi dari sebuah
entitas nyata atau tidak nyata yang

informasinya harus disimpan.

Menggambarkan pengiriman pesan.
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j. Loop

Loop i

5. Simbol Class Diagram

a. Class

Classi

b. Asociation

v

c. Agregation

L

d. Multiplicity

Prsacan Perdenan

Perbeyerwn Foometian

Menggambarkan perulangan  dalam

sequence.

Penggambaran dari class name, atribute,
atau property atau data dan method atau

function atau behavior

Menggambarkan hubungan antar objek
yang saling membutuhkan. Hubungan ini
bisa satu arah atau lebih satu arah

Bentuk khusus dari  asosiasi yang
menggambarkan seluruh bagian suatu obyek
merupakan bagian dari obyek lain.

Menggambarkan  batasan terendah dan
tertinggi  untuk  obyek-obyek  yang

berpatisiasi

XVii



