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ABSTRACT 

 

PT. Bangka Jaya Line is a branch company which is engaged in shipping goods 

using containers, bulk and material projects. Currently PT. Pelayaran Bangka 

Jaya Line is being updated. But until now, the system processes data in and out of 

the container is still using a method that is still manual. The suitable method for 

increasing productivity is to use object-oriented methods. Object-oriented method 

is a way of developing software and information systems based on the abstraction 

of objects that exist in the real world. With this incident, we need an application 

that can do data processing of computerized goods so that making reports in and 

out of the container becomes easier. The information technology is the 

Application controlling container loading and unloading which is implemented 

through a mobile application. By utilizing smartphone technology, the system will 

be developed using the method of object-oriented software development and 

programming (OOP). With the aim of being able to help facilitate the process of 

monitoring loading and unloading. In this study will create applications that are 

expected to provide solutions to solve it. 
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ABSTRAK 

PT. Bangka Jaya Line merupakan perusahaan cabang yang bergerak di bidang 

pengiriman jasa barang yang menggunakan kontainer, curah dan material 

proyek. Saat ini PT. Pelayaran Bangka Jaya Line sedang mengalami 

permasalahan yang menyangkut pendataan bongkar muat.  Namun sampai 

saat ini sistem pengolahan data keluar masuk kontainer masih menggunakan 

cara yang masih manual. Metode yang cocok digunakan untuk meningkatkan 

produktivitas kinerja, yaitu menggunakan metode berorientasi objek. Metode 

berorientasi objek merupakan suatu cara pengembangan Software dan sistem 

informasi berdasarkan abstraksi objek– objek yang ada di dunia nyata. 

Dengan kejadian ini maka perlu dibutuhkan sebuah aplikasi yang bisa 

melakukan pengolahan data barang secara terkomputerisasi agar pembuatan 

laporan keluar masuk kontainer menjadi lebih mudah. Teknologi informasi 

tersebut yaitu Aplikasi controlling bongkar muat kontainer yang 

diimplementasikan melalui aplikasi mobile. Dengan memanfaatkan teknologi 

smartphone, sistem akan dikembangkan dengan menggunakan metode 

pengembangan dan pemrograman perangkat lunak yang berorientasi objek 

(OOP). Dengan tujuan dapat membantu memudahkannnya dalam proses 

memonitoring bongkar muat. Pada penelitian ini akan membuat sebuah 

aplikasi yang diharapkan memberi solusi untuk menyelesaikan permasalahan 

ini.   

 

Kata kunci : OOP ,controlling, kontainer 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1. 

 

 

Initial 

Node/Status 

Awal 

Status awal aktivitas sistem, 

sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah satutus awal. 

2. 
 

Aktivitas/ 

Activity 

Aktivitas yang dilakukan 

sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

3. 

 

Percabangan / 

Decision 

Asosiasi percabangan dimana 

lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu. 

4. 
 

Status Akhir/ 

Final 

Status akhir yang dilakukan 

sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah 

status satu.  

5. 

 

 

Swimline 

Memisahkan organisasi bisnis 

yang bertanggung jawab 

terhadap aktivitas yang terjadi. 

6. 

 

 

 
Join 

Menggambarkan aktivitas yang 

dimulai dengan atau lebih 

aktivitas yang sudah dilakukan 

dan menghasilkan sebuah 

aktivitas 

7. 

 

 
Transition 

Menghubungkan antar simbol 
sesuai dengan arah alur sistem. 
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2. Use Case Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1. 

 

Actor Menspesifikasikan himpuan 

peran yang pengguna 

mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

2.  

 

Usecase Deskripsi dari urutan aksi-

aksi yang ditampilkan 

sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur 

bagi suatu actor. 

3. 
 

Asosiasi/Associat

ion 

Komunikasi antara actor 

dan use case yang 

berpartisipasi pada use case 

atau use case memiliki 

interraksi dengan actor. 

4. 
 

Ekstensi/Extend Perluasan dari use case lain 

jika kondisi atau syarat 

terpenuhi dan harus 

dilakukan. 

5. 
 

Menggunakan/In

clude 

Assosiasi yang termasuk 

didalam use case lain, yang 

bersifat harus dilakukan bila 

use case lain tersebut 

dilakukan 

 

 

3. Class Diagram 

 

No GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1. 

 

Class Menambah kelas baru 

pada diagram. 

2.  

 

Association Menggambar relasi 

asosiasi. 
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3. 

 

Association Class Menghubungkan kelas 

asosiasi(association class) 

pada suatu relasiasosiasi. 

4. 

 

Actor Menggambarkan aktor 

pada diagram kelas. 

5. 

 

Generalization Menggambarkan relasi 

generalisasi. 

6. 

 

Aggregation Menggambarkan relasi 

agregasi. 

 

4. Sequence Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1. 

 

Aktor Menggambarkan orang yang 

sedang berinteraksi dengan 

sistem. 

2. 

 

Object Menambahkan objek baru 

pada diagram. 

3. 

 

Object 

message 

Menggmbar pesan (message) 

antardua objek. 

4. 

 

Bundary class Menggambarkan sebuah 

gambar dari form. 

5. 

 

Control Class Menggambarkan 

penghubung antara boundary 

dengan table. 

6. 
 

Mesagge Spesifikasi dari komunikasi 

antar objek yang memuat 

informasi-informasi tentang 

aktifitas yang terjadi. 

 


