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ABSTRACT 
 

In modern times the number of Android smartphone usage is very widespread. 

Lifestyle and life demands made the mindset of people change by utilizing android 

smartphone as a business support media. In this research, the author took a 

research site at Blessing Styrofoam Store. In Blessing Styrofoam Store styrofoam 

ordering by customers is still manually. For admin, sales bookkeeping still uses 

book records. In this research the author uses object-oriented methods as a 

system development method with the tools uses are the Unified Modeling 

Language. With the making of and android-based application is expected to make 

it easier for customers to make styrofoam orders and customers are able to view 

the information related to latest prices. From the admin side it can make it easier 

to manage styrofoam items and sales bookkeeping data. 

 

Keywords: styrofoam, android, m-commerce. 
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ABSTRAK 
 

Pada zaman modern ini jumlah penggunaan smartphone android sangat marak. 

Gaya hidup serta tuntutan hidup membuat pola pikir masyarakat berubah dengan 

memanfaatkan smartphone android sebagai media penunjang bisnis. Pada 

penelitian ini, penulis mengambil tempat riset pada Toko Blessing Styrofoam. 

Pada Toko Blessing Styrofoam pemesanan styrofoam oleh pelanggan masih 

secara manual. Untuk admin pembukuan penjualan masih menggunakan catatan 

buku. Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode berorientasi objek 

sebagai metode pengembangan sistem dengan tools yang digunakan adalah 

Unified Modelling Language. Dengan adanya aplikasi pemesanan berbasis 

android ini diharapkan dapat mempermudah pelanggan dalam melakukan 

pemesanan styrofoam dan pelanggan dapat melihat informasi terkait harga 

terbaru. Dari sisi admin dapat mempermudah memanajemen data styrofoam dan 

pembukuan penjualan. 

 

Kata Kunci : styrofoam, android, m-commerce. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram 

 

ACTOR 

Subjek proses atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar 

sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri. 

 

USE CASE 

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-

unit yang saling bertukar pesan antar unit atau actor 

biasanya dinyatakan dengan menggunakan kata kerja 

di awal frase nama use case. 

 

ASOSIASI / ASSOCIATION 

Komunikasi antara actor dan use case  yang 

berpartisipasi pada use case atau use case memiliki 

interasi dengan actor. 

 

EKSTENSI / EXTEND 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana 

use case yang ditambahkan dapat berdiri sendiri walau 

tanpa use case tambahan memiliki nama depan yang 

sama dengan  use case yang ditambahkan. 

 

GENERALISASI / GENERALIZATION 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum-

khusus) antara dua buah use case dimana fungsi yang 

satu adalah fungsi yang lebih umum dari lainnya. 

 

INCLUDE 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana 

use case yang ditambahkan memerlukan use case ini 

untuk menjalankan fungsional atau sebagai syarat 

dijalankan use case ini. 
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2. Simbol Activity Diagram 

 

STATUS AWAL / INITIAL 

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status awal. 

 

AKTIVITAS / ACTIVITY 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

 

PERCABANGAN / DECISION 

Asosiasi percabangan dimana lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu. 

 

PENGGABUNGAN / JOIN 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas lebih dari satu. 

 

STATUS AKHIR / FINAL 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki status satu. 

 

SWIMLINE 

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung jawab 

terhadap aktivitas yang terjadi. 
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3. Simbol Sequence Diagram 

 

ACTOR 

Menggambarkan orang yang sedang berinteraksi 

dengan sistem. 

 

ENTITY 

Menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh 

sistem (struktur data dari sebuah sistem). 

 

BOUNDARY 

Menghubungkan antara user dengan sistem. 

 

CONTROL 

Menggambarkan “perilaku mengatur”, menangani 

tugas utama, mengontrol alur kerja suatu sistem dan 

mengkoordinasikan perilaku sistem dengan dinamika 

dari suatu sistem. 

 

OBJECT MESSAGE 

Menggambarkan pengiriman pesan. 

 

MESSAGE TO SELF 

Sebuah objek yang mempunyai sebuah pesan kepada 

dirinya sendiri. 

 

LOOP 

Menggambarkan perulangan dalam sequence. 
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4. Simbol Class Diagram 

 

GENERALIZATION 

Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi 

perilaku dan struktur data dari objek yang ada 

diatasnya objek induk (ascentor). 

 

NARY ASSOCIATION 

Upaya untuk menghindari asosiasi dengan lebih dari 2 

objek. 

 

CLASS 

Himpunan dari objek-objek yang berbagi atribut serta 

operasi yang sama. 

 

COLLABORATION 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan 

sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur 

bagi suatu actor. 

 

REALIZATION 

Operasio yang benar-benar dilakukan oleh suatu objek. 

 

DEPENDENCY 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu 

elemen mandiri independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung pada element yang tidak 

mandiri. 

 

ASSOCIATION 

Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan 

objek lainnya. 

A 


