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Abstraksi

Distro Twenty Eight Hardware merupakan sebuah Distro yang didirikan

dengan oleh Landy Pradtiya pada tanggal 28 Maret 2012 di Pangkalpinang.

Dalam menjalankan tugasnya mempromosi produk terbarunya, bagian pegawai

masih harus bekerja secara manual dalam menyampaikan informasi produk dan

diskon terbaru nya lewat promosi di depan toko saja , dan harus banyak

memerlukan waktu, maka solusi yang akan dilakukan adalah perancangan aplikasi

penjualan berbasis SMS Gateway.

Keinginan serta kebutuhan informasi untuk mengetahui iklan atau informasi yang

terbaru dalam bidang informasi tertentu dirasakan sulit untuk melihat informasi

karena sebagian pelanggan hanya bisa memperolehnya di Distro Twenty Eight

Hardware saja . Salah satunya pada saat informasi mengenai produk dan diskon

terbarunya. Pelanggan diminta untuk melihat di brosur saat tanggal mulainya

diskon ataupun produk terbaru nya. Salah satu untuk peningkatan pelayanan

pelanggan tersebut, adalah membuat penelitian aplikasi SMS Gateway yang bisa

membuat pelayanan pelanggan dilakukan tidak secara manual lagi lebih cepat dan

akurat. Penelitian ini menggunakan metode forward engineering.

Dengan aplikasi layanan pelanggan berbasis SMS Gateway ini diharapkan

pelayanan informasi layanan pelanggan pada Distro Twenty Eight Hardware

Pangkalpinang sebagai penyampaian informasi dapat membantu pelanggan untuk

melihat informasi atau berita terbaru secara langsung dan informasi yang

diperoleh semakin mudah, cepat dan akurat serta meningkatkan hubungan baik

antara Distro Twenty Eight Hardware dengan pelanggan. Aplikasi ini juga

diharapkan dapat meningkatkan efektifitas penyampaian informasi yang

diutamakan ditujukan kepada pelanggan yang sering update.

Kata Kunci : SMS Gateway, Forward Engineering, Distro Twenty Eight

Hardware Pangkalpinang.
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Start State

Mengambarkan awal dari aktifitas

End State

Mengambarkan akhir dari aktifitas
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Simbol activity

Mengambarkan proses bisnis dan dikenal

Sebagai activity state

Black hole activity

Ada masukan dan tidak ada keluaran, biasanya

digunakan bila dikehendaki ada 1 atau lebih

transaksi.

Miracle activities

tidak ada masukan tetapi ada keluaranya,

biasanya dipakai pada waktu start point dan

dikehendaki ada 1 atau lebih transisi.

Decision mengambarkan pilihan yang terjadi

pada transisi

Swimlane Mengambarkan

pembagian/pengelompokan

ber – dasarkan dan fungsi tersendiri.
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2. Simbol Use Case Diagram

Actor mengambarkan orang atau sistem atau

entitas lain yang menyediakan informasi atau

menerima informasi dari suatu system

Use Case Mengambarkan fungsionalitas dari

suatu sistem sehingga si pengguna sistem

paham dan mengerti mengenai kegunaan sistem

yang akan dibangun

Association Mengambarkan mekanisme

komunikasi suatu Pada objek dan objek lainya,

atau dapat juga Mengambarkan ketergantungan

antar kelas.
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3. Simbol Class Diagram

Class Diagram Tanpa methode

Mengambarkan suatu yang mengkapsul

Informasi dan prilaku

Multiplicity

Mengambarkan banyaknya object yang

terhubung satu dengan

yang lainya :

1 Tepat satu
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0.. * Nol atau lebih

1.. * Satu atau lebih

0.. 1 Nol atau satu

5.. 8 range 5 s.d. 8

4.. 6,9 range 4 s.d. 6 dan 9

4. Simbol Sequence Diagram

Boundary

Mengambarkankan interaksi antara satu

lebih actor dengan sistem, memodelkan

bagian dari sistem yang bergantung pada

pihak lain disekitarnya dan merupakan

pembatas system dengan dinia luar.

Entity

Mengambarkan informasi yang harus

disimpan oleh sistem (struktur data dari

sebuah sistem)
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Control

Control digunakan untuk mengontrol kelas

dari form layar kelas control,

mengkoordinasikan prilaku sistem dan

mengambarkan dinamika dari suatu sistem,

mengenai tugas utama dan mengontrol alur

kerja suatu kelas.

Lifeline

Garis titik – titik yang terhubung dengan

obyek, sepanjang lifeline terdapat activation

Object Message

Mengambarkan pesan/hubungan antar

objek, yang menunjukan urutan kejadian

yang terjadi.
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Object

Mengambarkan abstraksi dari sebuah entitas

Nyata/tidak nyata yang informasinya harus

Disimpan.

Activation

Menunjukan periode selama suatu object

atau actor sedang melakukan suatu tindakan.

Recursive

Recursive mempunyai sebuah

operation kepada dirinya sendiri. Hal

ini disebut Recursive dan menjadi arus

utama banyak bahasa pemograman.
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Loop

Mengambarkan dari suatu kejadian yang di

Lakukan secara berulang-ulang.

5. ERD

Entitas (Entity)

Entitas merupakan individu yang mewakili

sesuatu yang nyata dan dapat dibedakan

dari suatu yang lain. Sekelompok

entitas yang sejenis dan berbeda dalam

lingkup yang sama membentuk sebuah

hubungan entitas.

Relationship/Relasi

Merupakan hubungan alamiah yang terjadi


