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ABSTRACT

Crackers are not a complement to meals, in fact they have become a product of
culinary specialties of a region. The city of Pangkalpinang has the potential for
the home industry of crackers typical of Bangka. Small and Medium Enterprises
(SMEs) have an important and strategic role for the country's economic growth,
both developing and developed countries. At the time of the economic crisis in
Indonesia, Small and Medium Enterprises was the economic sector that had the
best resilience. The ability of SMEs needs to be empowered and developed
continuously by trying to reduce the obstacles experienced by SMEs, so that they
are able to make a maximum contribution to improving people's welfare. The
problem with the typical Bangka cracker business is the blockage of the market
which only covers Bangka Belitung, which results in a less extensive market area.
This study uses a prototype model. The solution offered to solve the problem is to
build an android-based cracker sales application, which is expected to help
cracker sellers get a wider market, especially outside Bangka Belitung.

Keywords: Crackers Typical Bangka, Prototype, Android



ABSTRAK

Kerupuk tidak sekedar pelengkap makan, bahkan telah menjadi produk oleh-oleh
kuliner khas suatu daerah. Kota Pangkalpinang, menyimpan potensi industri
rumah tangga krupuk Khas Bangka. Usaha Kecil Menengah (UKM) mempunyai
peran penting dan strategis bagi pertumbuhan ekonomi negara, baik negara
berkembang maupun negara maju. Pada saat krisis ekonomi berlangsung di
Indonesia, Usaha Kecil Menengah merupakan sektor ekonomi yang memiliki
ketahanan paling baik. Kemampuan UKM perlu diberdayakan dan dikembangkan
secara terus menerus dengan berusaha mereduksi kendala yang dialami UKM,
sehingga mampu memberikan kontribusi lebih maksimal terhadap peningkatan
kesejahteraan masyarakat. Permasalahan pada usaha krupuk khas bangka adalah
terhambat pada pasar yang hanya mencakup Bangka Belitung, Yyang
mengakibatkan wilayah pasar yang kurang luas. Penelitian ini menggunakan
model prototipe. Solusi yang ditawarkan untuk menyelesaikan permasalahan
adalah dengan dibangun sebuah aplikasi penjualan kerupuk berbasis android, yang
akan membantu penjual kerupuk mendapat pasar yang lebih luas khusus nya di
luar Bangka Belitung.

Kata Kunci: Kerupuk Khas Bangka, Prototype, Android
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1.

Simbol Usecase Diagram

DAFTAR SIMBOL

Aktor

Menspesifikasikan

himpunan  peran  yang
pengguna mainkan ketika
berinteraksi dengan  use

case.

Generalization

Hubungan generalisasi dan
spesialisasi (umum-khusus)
antara dua buah use case
dimana fungsi yang satu
adalah fungsi yang lebih

umum dari lainnya.

3| € Emuass T

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.

>

Use Case

Fungsionalitas yang
disediakan sistem sebagai
unit-unit  yang  saling
bertukar pesar antar unit
atau aktor biasanya
dinyatakan dengan
menggunakan kata kerja di

awal frase nama use case.
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Simbol Activity Diagram

. @

Initial

Status awal aktivitas sistem,
sebuah  diagram  aktivitas
memiliki sebuah satutus awal.

Activity

Aktivitas yang dilakukan
sistem, aktivitas biasanya
diawali dengan kata kerja.

o <O

Decision

Asosiasi percabangan dimana
lebih  dari satu aktivitas
digabungkan menjadi satu.

‘

Join

Asosiasi penggabungan
dimana lebih dari satu
aktivitas lebih dari satu.

Partition

Memisahkan organisasi bisnis
yang bertanggung  jawab
terhadap aktivis yang terjadi.

1O

Final

Status akhir yang dilakukan
sistem.

Simbol Sequence

Aktor

Menggambarkan orang
yang sedang
berinteraksi dengan
sistem.

Boundary Class

Menggambarkan
sebuah  gambar
form.

dari

X
KO
.

Control Class

Menggambarkan
penghubung antara
boundary dengan table

Xiv




4.

Q

Entity Class

Menggambarkan
hubungan yang akan
dilakukan.

|

A Focus of Control
and A Life Line

Menggambarkan
tempat mulai dan
berakhirnya message

A Message

Menggambarkan
Pengirim Pesan

Simbol Class

Class

Himpunan dari-object
yang berbagi atribut
dan operasi yang sama.

Association

Merupakan abtraksi
berupa garis tanpa
panah yang
menghubung antara
class.
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