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ABSTRACTION 

 

The development of mobile technology is now rapidly increasing. With the 
development of technology as well, competition in the business word getting 
stronger. There for booking a priority sector for each company in selling its 
produc. On the other hand, bookings must either be in support a good system 
anyway.  

One way that the way that goal is achieved by using SMS (Short Message 
Service). Sms is one of the applications this is because SMS is easy to use, the 
rapid process, cost is relatively in expensive and can be done anytime without 
limits of time. 

SMS ordering of goods is a booking service for componies with the growing 
of a company, then needs some improvement in the customer service. 

With use ethnic, the customer it can be easy to get the imformation as want. 
The customer just to send SMS with a certain format a server that automation 
reply by the server about information as want of the sender with use the suitable 
kodes for server. That is with this developments application it’s can be easy the 
customer for order things is possible efectivity. 

This application to use java program language an My SQL Front database. Be 
used this program laguage because of the web basic and the multiplatform. 
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ABSTRAKSI 

 

 

 Perkembangan teknologi seluler saat ini semakin pesat. Dengan 
perkembangan teknologi pula, persaingan dalam dunia bisnis semakin kuat. Untuk 
itu, sektor pemasanan jadi prioritas bagi setiap perusahaan dalam menjual produk-
produknya. Di sisi lain, pemesanan yang baik harus di tunjang dengan sistem yang 
baik pula. 

 Salah satu cara  agar cara tujuan itu tercapai adalah dengan mempergunakan 
teknologi yang berasal dari handphone yaitu berupa SMS (Short Message 
Service). SMS merupakan salah satu aplikasi yang telah banyak digunakan 
masyarakat pengguna handphone. Hal ini di karenakan SMS mudah digunakan, 
proses cepat, biaya relative murah dan dapat dilakukan kapan saja tanpa mengenal 
batas waktu. 

 SMS pemesanan barang adalah suatu layanan pemesanan untuk perusahaan-
perusahaan. Dengan makin berkembangnya suatu perusahaan, maka dibutuhkan 
suatu improvemen dalam pelayanan kepada pelanggan. 

 Dengan menggunakan teknik SMS, para pelanggan dapat dengan mudah 
mendapatkan informasi yang di inginkan. Para pelanggan hanya mengirimkan 
SMS dengan format tertentu ke server yang secara otomatis akan di reply oleh 
server tersebut tentang informasi yang di inginkan oleh pengirim sesuai dengan 
kode-kode yang di terima server. Sehingga dengan perkembangan aplikasi ini 
dapat memudahkan pelanggan untuk memesan barang dengan seefisien mungkin. 

Aplikasi ini menggunakan Bahasa Pemograman Java dan database MySQL-

front. Digunakannya Bahasa Pemograman ini karena berbasis web dan 

multiplatform. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Use Case Diagram 

Actor  

Menggambarkan pengguna software aprlikasi (User)  

 

Use Case 

menggambarkan fungsionalitas dari system, 

sehingga pengguna system paham dan mengerti 

mengenai system yang akan dibangun. 

 

Relationship 

Relasi antara actor dengan use case pada use case 

diagram digambarkan dalam bentuk garis. Relasi 

antara actor dengan use case disebut dengan 

asosiasi, asosiasi adalah sebuah relasi antar actor 

dengan use case dimana sebuah interaksi terjasi 

diantara mereka 

 

2. Sequence Diagram  

Actor  

Menggambarkan seseorang atau sesuatu yang 

berinteraksi dengan system 

 

Boundary object 

Sebuah objek yang menjadi penghubung antara user 

dengan system. Contohnya window, dialogue box 

atau screen (tampilan layar). 
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 : Guru

Control Object 

Suatu objek yang berisi logika aplikasi yang tidak 

memiliki tanggungjawab kepada entitas. Contohnya 

adalah kalkulasi dan aturan bisnis yang melibatkan 

berbagai objek. Control object mengkoordinir pesan 

(message) antara boundary dengan entitas. 

 

Entity object 

Suatu objek yang berisi informasi kegiatan yang 

terkait yang tetap dan disimpan kedalam suatu 

database. 

 

Simple message  

Symbol pengiriman pesan dari sebuah objek ke 

objek lain 

 

Recursive 

Sebuah objek yang mempunyai sebuah operation 

kepada dirinya sendiri. 

 

Lifeline 

Garis titik – titik yang terhubung dengan objek, 

sepanjang lifeline terdapat activation. 

 

Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi dari 

objek, panjang kotak ini barbanding lurus dengan 

durasi aktivasi sebuah operasi. 

 

 

 

 : CrtlCetakRaport

display()



xi 

3. Class Diagram  

Class  

Menggambarkan keadaan dari suatu object. Class 

memiliki tiga area pokok yaitu, nama, attribute, 

method. 

Nama : menggambarkan dari class/objek 

Attribute : menggambarkan batasan dari nilai yang 

dapat dimiliki oleh Property tersebut. 

Method : implementasi dari layanan yang dapat 

diminta dari beberapa object dari class, yang 

mempengaruhi behavior. 

 

Association  

Menggambarkan mekanisme komonikasi suatu 

object dengan object lainnya. Atau dapat juga 

menggambarkan ketergantungan antar class. 

 

Multiplicity  

Menggambarkan banyaknya object yang terhubung 

satu dengan yang lainnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NewClass

noname
name
name2
name3
name4

opname()
opname2()
opname3()

open()
pilih()
tampil()
simpan()
cetak()

*1
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