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ABSTRAK 

Ramayana Departemen Store adalah toko retail yang menjual berbagai 

macam kebutuhan fashion pria,wanita,anak-anak,sepatu,tas maupun kebutuhan 

rumah tangga. Yang bertempat di Terminal Lama, Kecamatan Rangkui Jalan Pasar 

Baru Gerunggang, Kota Pangkal Pinang dan sudah berdiri selama 21 tahun. 

Ramayana menggunakan sistem analisa yang telah mereka miliki melalui data yang 

ada pada Microsoft Excel namun seringkali mengalami kesalahan dalam pendataan 

pendapatan, maupun kesalahan dalam menghitung keuntungan. Berdasarkan 

permasalahan yang ada pada Ramayana maka sangat diperlukan subuah aplikasi 

untuk mengetahui pendapatan penjualannya. Penulis merancang aplikasi 

pendapatan penjualan berbasis android menggunakan model Waterfall dan metode 

OOAD. Dengan adanya penelitian ini, dapat memudahkan manager bisnis dalam 

melakukan analisa penjualan serta keuntungan yang didapat pertahunnya. 

 

Kata kunci: aplikasi penjualan, Waterfall, OOAD, Ramayana Departemen Store, 

android. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1.Simbol Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi 

 

 
 

Use case: 

Fungsional yang disediakan sistem sebagai unit-unit 

yang saling bertukar pesan antara unit atau aktor dan 

dinyatakan dengan diawali kata kerja. 

 

 

Aktor: 

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat, dan 

dinyatakan dengan kata benda.  

 

 
 

Assosiation: 

Simbol yang menggambarkan komunikasi atau 

interaksi antara aktor dan use case. 

 

2. Simbol Activity Diagram  

Simbol Deskripsi 
 

 

Swimlane: 

Menunjukan siapa yang bertanggungjawab 

melakakukan aktivitas. 

   

     
 

Aktivitas: 

Aktivitas yang dilakukan dalam sistem dan dinyatakan 

dengan awal kata kerja. 

        Percabangan 

Asosiasi percabangan, jika terdapat pilihan aktivitas 

lebih dari satu. 
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Join Node: 

Asosiasi gabungan, dimana lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu dengan dihubungkan ke 

satu aktivitas, dalam artian memiliki aktivitas 

keluaran yang sama.  

 

 

 

Status Awal: 

Simbol yang menggambarkan status awal dari 

aktivitas.  

 

 

 

 

Status Akhir: 

Status akhir dari sistem, yang mana aktivitas sistem 

telah selesai dikerjakan. 

  

 

 

 

Flow Final Node: 

Status akhir dari aliran suatu rangkaian aktivitas, 

bukan merupakan status akhir dari sistem.  

 

 

3.Simbol Sequence Diagram 

Simbol Deskripsi 

 

 

 

 

Actor: 

Aktor merepresentasikan entitas yang berada diluar 

sistem dsn berinteraksi dengan sistem. Mereka bisa 

berupa manusia, perangkat keras maupun sistem yang 

lain. 

 

 

 

 

 

Lifeline: 

Fungsi dari simbol ini adalah mengeksekusi objek 

selama sequence (pesan dikirim atau diterima dan 

aktivitasnya).  

 Activation: 

Yaitu suatu titik dimana sebuah objek mulai 

berpatisipasi di dalam sequence yang menunjukan 

kapan sebuah objek mengirim atau menerima objek. 

 

 Message: 

Message berfungsi sebagai komunikasi antar objek 

yang menggambarkan aksi yang akan dilakukan. 
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Message To Self: 

Simbol ini menggambarkan pesan/hubungan objek itu 

sendiri yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi. 

 

 

 

 

Boundary: 

Boundary biasanya berupa tepi dari sistem, seperti 

user interface atau suatu alat yang berinteraksi dengan 

sistem yang lain. 

 

 

 

 

Control: 

Kontrol elemen mengatur aliran dari informasi untuk 

sebuah scenario. Objek ini umumnya mengatur 

prilaku dan prilaku bisnis. 

 

 

 

 

 

Entity: 

Entitas biasanya elemen yang bertanggungjawab 

menyimpan data atau informasi. Ini dapat berupa 

beans atau model object.  

 

4.Simbol Class Diagram 

Simbol  Deskripsi 
 

 

Class: 

Kelas pada struktur sistem. 

 

 

Asosiasi: 

Relasi antar kelas dengan makna umum. 

 

 

Depedency: 

Relasi antar kelas dengan makna ketergantungankelas. 
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