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Abstract

Y'Y Mart shop is one of the shops that sells various kinds of daily necessities which are
located in JI. No. 69 toboali Bangka Selatan. However, the mechanism of buying and
selling or marketing is done manually, buyers must buy goods directly to the YY Mart
shop. Then it becomes inefficient. M-commerce (mobile commerce) is a trading system
carried out by trading methods carried out with portable media or cellular devices such
as smart phones, PDAs, etc. This application is based on Cellular Applications
(Android) using java programming and MySQL as its database and PHP as a web
server. M-commerce is a solution for YY Mart stores that will make it easier for
consumers to order goods or transactions and can also increase the sales turnover of
stores due to trade and smart phones as media links, customers can easily access or buy
Y'Y Mart store products without having to come to store. This will be done more easily,
efficiently, and of course a wider coverage area.

Keywords: M - Commerce, Android, Mobile Application, YY Mart



Abstrak

Toko Y'Y Mart adalah salah satu toko yang menjual berbagai macam keperluan sehari-
hari yang berlokasi di jl teladan No.69 toboali Bangka selatan. Namun, mekanisme jual
beli atau pemasaran dilakukan secara manual, pembeli harus membeli barang langsung
ke toko YY Mart. Maka itu menjadi tidak efisien. M-commerce (mobile commerce)
adalah sistem perdagangan yang dilakukan dengan metode perdagangan yang
dilakukan dengan media portabel atau perangkat seluler seperti ponsel cerdas, PDA,
dil. Aplikasi ini didasarkan pada Aplikasi Seluler (Android) menggunakan
pemrograman java dan MySQL sebagai databasenya dan PHP sebagai server web. M-
commerce menjadi solusi bagi toko YY Mart yang akan memudahkan konsumen untuk
melakukan pemesanan barang atau transaksi dan juga dapat menambah omset
penjualan toko karena perdagangan dan ponsel pintar sebagai penghubung media,
pelanggan dapat dengan mudah mengakses atau membeli produk toko Y'Y Mart tanpa
harus datang ke toko. Ini akan dilakukan lebih mudah, efisien, dan tentu saja area
cakupan yang lebih luas.

Kata Kunci: M - Commerce , Android , Mobile Application, Y'Y Mart
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DAFTAR SIMBOL

. Activity Diagram

Start Point

® Menggambarkan awal dari suatu aktivitas
yang berjalan pada sistem.

End Point

,/'7'\\ i I ivi

( \./ Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas
yang berjalan pada sistem.

Activity

( \ Menggambarkan aktivitas yang dilakukan

‘ N\ S -
pada sistem.

Swimlane
Menggambarkan pembagian atau

| NewSwimlane | pengelompokkan berdasarkan tugas dan

| | fungsi tersendiri.

Transition State

xiii



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

activity.

f. Transition to self

Menggambarkan hubungan antara state

m atau activity yang kembali kepada state atau
activity itu sendiri.

g. Decision

Menggambarkan  kondisi dari sebuah

aktivitas yang bernilai benar atau salah.

h. State

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun

tempat untuk beberapa aktivitas.

i. Fork

Menggambarkan aktivitas yang dimulai

- dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh

Xiv



Join
Black Hole Activities
—(__)

Miracle Activities

a -

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.

XV



2. Usecase Diagram

a. Actor
b. Use case

-

c. Association

3. Sequence Diagram

a. Actor

J/ ’7;\

2

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

XVi



b. Entity

C.

d.

€.

@,

Boundary

-O)

Control

O

Object Messagee

Menggambarkan informasi yang harus
disimpan oleh sistem (struktur data dari

sebuah sistem).

Menggambarkan interaksi antara satu atau

lebih actor dengan sistem.

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

suatu sistem.

XVii



Menggambarkan pesan/hubungan antar

U \T‘ objek, yang menunjukan urutan kejadian
| yang terjadi.

f. Message to self

Menggambarkan pesan/hubungan objek itu

|
] | sendiri, yang menunjukan urutan kejadian
| yang terjadi.

g. Return Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar

. D objek, yang menunjukan urutan kejadian
ﬂ( ______________ i yang terjadi.

h. Object
Menggambarkan abstraksi dari sebuah
| entitas nyata atau tidak nyata yang
| informasinya harus disimpan.
|
|
|
|
i. Message

XViii



~ Message()

J. Loop

Loop i

5. Simbol Class Diagram

a. Class

ClassD

b. Asociation

v

c. Agregation

4

d. Multiplicity

Pagsran Pomissisn

L

Perehayres Pemiaiian

Menggambarkan pengiriman pesan.

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
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