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ABSTRAK 

 

 

T Day Cell merupakan sistem pemesanan yaitu konsumen harus datang langsung ke konter T 

Day Cell untuk melihat ketersediaan barang menanyakan pulsa, voucher, ataupun aksesoris 

handphone yang akan dibeli. Dengan cara demikian pastinya akan menyita waktu konsumen 

untuk memperoleh informasi yang mudah dan akurat. Untuk meningkatkan omset penjualan 

dengan akan dibuatkan sebuah aplikasi Android. Konter T Day Cel itu sendiri merupakan 

suatu sistem penjualan elektronik pada mobile smartphone yang menggunakan operasi 

Android. T Day Cell dapat memasarkan barangnya secara mobile, sehingga konsumen bisa 

melihat dan memesan produk pada T Day Cell tanpa harus mendatangi konter secara 

langsung dan selain itu dengan adanya aplikasi Android pada T Day Cell ini dapat 

meningkatkan pendapatannya. Aplikasi Android memberikan banyak kemudahan bagi 

konsumen T Day Cell dalam mengakses informasi yang berkaitan dengan transaksi jual beli 

kapan dan dimanapun kita berada dan konsumen dapat membeli dan memesan barang melalui 

perangkat genggam mereka. 

 

Kata Kunci: Android, Mobile, Penjualan, Pulsa. 
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1. Use Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

1 

 

 

 

 

Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

 

2 

 

 

 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada 

di atasnya objek induk (ancestor). 

 

3 

 

 

 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor. 

 

2. Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

1 

 

 

 

 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana 

masing-masing kelas antarmuka 

saling berinteraksi satu sama lain. 

 

2 

 

 

 

Initial Node 

Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 

 

3 

 

 

 

Actifity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

Dihancurkan. 

 

 

 

 



 

 

3. Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

1 

 

 

 

 

LifeLine 

Objek entity, antarmuka yang 

saling berinteraksi. 

 

2 

 

 

 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi. 

3  

 

 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi 

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi. 

 

4. Class Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

1 

 

 

 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada 

di atasnya objek induk (ancestor). 

 

2 

 

 

 

Class 

Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang 

sama. 

 

3 

 

 

 

Association 

Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

 

 


