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ABSTRAK

Sarang Snack adalah usaha yang bergerak di bidang penjualan berbagai macam
makanan ringan yang ada di Bangka Belitung. Sarang Snack mendistribusikan
Snack-Snacknya ke Cafe, Toko, Warung makan dan lain-lain. Sistem pengolahan
data yang terjadi masih menggunakan sistem manual atau pencatatan menggunakan
buku sebagai media pengolahan datanya, sehingga sering menimbulkan kesulitan
dalam pencarian data, seperti data barang masuk, data penjualan, data seller dan
data transaksi yang terjadi. Saat ini Owner mengelola secara manual, dimana
pemilik akan bergiliran mendatangi toko untuk memeriksa laporan persediaan
barang dan keuangan. Sering juga Owner jika membutuhkan suatu barang harus
mengecek satu persatu persediaan barang di seluruh toko mitra. Metode yang
digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah metode waterfall dan
menggunakan UML (Unified Modeling Language) sebagai alat bantu pemodelan
sistem. Pembangunan aplikasi berbasis mobile pada platform android adalah suatu
solusi untuk menyelesaikan berbagai permasalahan di atas guna mencapai
efektifitas maupun efisiensi Sarang Snack Pangkalpinang.

Kata Kunci : Android, E-Commerce, mobile, waterfall, UML
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DAFTAR SIMBOL

Menggambarkan awal dari suatu aktivitas

yang berjalan pada sistem.

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas

yang berjalan pada sistem.

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan

pada sistem.

Menggambarkan pembagian atau
pengelompokkan berdasarkan tugas dan

fungsi tersendiri.

Menggambarkan hubungan antara dua
state, dua activity ataupun antara state dan

activity.

Menggambarkan hubungan antara state
atau activity yang kembali kepada state atau

activity itu sendiri.
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g. Decision

h. State

-

Fork

Join

—E=

Black Hole Activities

14

Miracle Activities

D%

Menggambarkan kondisi dari sebuah

aktivitas yang bernilai benar atau salah.

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun

tempat untuk beberapa aktivitas.

Menggambarkan aktivitas yang dimulai
dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh
dua atau lebih aktivitas yang harus

dikerjakan.

Menggambarkan aktivitas yang dimulai
dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah
dilakukan dan menghasilkan sebuah

aktivitas.

Menggambarkan ada masukan tapi tidak
ada keluaran.

Menggambarkan tidak ada masukan tapi

ada keluaran.
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Usecase Diagram

Actor

A

Use case

-

Association

Sequence Diagram

Actor

Entity

@,

Boundary

O

Menggambarkan orang atau sistem yang
menyediakan atau menerima informasi dari
sistem atau menggambarkan pengguna

software aplikasi (user).

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu
sistem, sehingga pengguna sistem paham
dan mengerti mengenai kegunaan sistem

yang akan dibangun.

Menggambarkan hubungan antara actor

dengan use case.

Menggambarkan orang Yyang sedang

berinteraksi dengan sistem

Menggambarkan informasi yang harus
disimpan oleh sistem (struktur data dari

sebuah sistem).

Menggambarkan interaksi antara satu atau

lebih actor dengan sistem.
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Control

O

Object Messagee

[

Message to self

p— |

Return Message

Message

Message()

Menggambarkan  “perilaku  mengatur”,
mengkoordinasikan perilaku sistem dan
dinamika dari suatu sistem, menangani
tugas utama dan mengontrol alur kerja

suatu sistem.

Menggambarkan pesan/hubungan antar
objek, yang menunjukan urutan kejadian

yang terjadi.

Menggambarkan pesan/hubungan objek itu
sendiri, yang menunjukan urutan kejadian

yang terjadi.

Menggambarkan pesan/hubungan antar
objek, yang menunjukan urutan kejadian
yang terjadi.

Menggambarkan abstraksi dari sebuah
entitas nyata atau tidak nyata yang

informasinya harus disimpan.

Menggambarkan pengiriman pesan.
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j. Loop

Loop i

Menggambarkan  perulangan  dalam

sequence.

5. Entity Relationship Diagram ( ERD )

a. Entitas

b. Relationship

<

c. Garis

6. Simbol Class Diagram

a. Class

Classi

b. Asociation

c. Agregation

4

v

Merupakan objek-objek dasar yang terikat
didalam sistem. Objek tersebut dapat
berupa orang, benda, atau hal lainnya yang
keterangannya perlu disimpan di basis data.

Merupakan kejadian yang menggambarkan

hubungan antara dua atau lebih entitas.

Menghubungkan entitas dengan

relationship

Penggambaran dari class name, atribute,
atau property atau data dan method atau

function atau behavior

Menggambarkan hubungan antar objek
yang saling membutuhkan. Hubungan ini
bisa satu arah atau lebih satu arah

Bentuk khusus dari asosiasi yang
menggambarkan seluruh bagian suatu

obyek merupakan bagian dari objek lain.
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d. Multiplicity Menggambarkan batasan terendah dan

Pt Pernnn tertinggi  untuk  objek-objek  yang

berpatisiasi
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