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ABSTRACT

One of the activities that everyone is always doing in order to meet their needs is
Shopping, especially shopping in everyday life. As technology grows, shopping
now can be done anywhere and anytime. Various online shopping activities by
visiting the shop's website that offers goods have been commonly found lately.
However, for people who have a solid activity, always moving (mobile) shopping
into a troublesome activity. In this study, developed software on smart phones
based on Android. The goal is to answer the need for technology that makes it
easy to shop in a practical and mobile. This research is more specialized in the
development of Android operating system, because it has the appropriate
technology and is available in various types and brands of smart cell phones.

Keywords: Android, Online Shopping, Mobile, Web



ABSTRAKSI

Salah satu kegiatan yang selalu dilakukan setiap orang dalam rangka memenuhi
kebutuhannya adalah Berbelanja, terutama berbelanja dalam kehidupan sehari-
hari. Semakin berkembangnya teknologi, berbelanja saat ini dapat dilakukan
dimana saja dan kapan saja. Berbagai aktivitas berbelanja secara online dengan
mengunjungi situs web toko yang menawarkan barang barang sudah sering
ditemukan akhir-akhir ini. Namun, bagi orang-orang yang memiliki aktifitas
padat, selalu bergerak (mobile) berbelanja menjadi kegiatan yang merepotkan.
Pada Penelitian ini, dikembangkan perangkat lunak pada telepon seluler pintar
berbasis Android. Tujuannya adalah untuk menjawab kebutuhan akan teknologi
yang memudahkan dalam berbelanja secara praktis dan mobile. Penelitian ini
lebih mengkhususkan pengembangan pada sistem operasi Android, karena
memiliki teknologi yang sesuai dan tersedia dalam berbagai jenis dan merk
telepon seluler pintar.

Kata Kunci : Android, Belanja Online, Mobile,web
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Simbol Activity Diagram

DAFTAR SIMBOL

Start Point

Menggambarkan awal aktifitas

End Point

Menggambarkan akhir dari aktifitas

Activity

Menggambarkan proses bisnis

Decision

Menggambarkan keputusan/ pilihan

MNawSwimilane

Swimlane

Menggambarkan pemisahan aktifitas

Simbol Use Case Diagram

O

Actor

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

penggua software aplikasi (user)

XV
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Use Case

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

yang aka dibangun

v

Association

Menggambarkan hubungan antara actor

dengan use case

Simbol Asosiasi antara Actor da Use

Case

Ujung panah association antara actor dan
Use Case mengindikasikan siapa/ apa
yang meminta interaksi dan bukunya

mengindikasikan aliran data.

SimbolSiquence Diagram

Entity

Entitasmempunyaiatributmemiliki

data yang bisadirekam

Boundary

Untukmenghubungkan user

dengansistem

Control

-"F"-\'-L

“"k-.--’f
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Untukmengontrolaktifititas-aktifitas

yang dilakukanolehsebuahkegiatan

Message

AMessage —
menggambarkan komunikasi yang
terjadi antar obyek.
Simulasi

—* Stimulus

+ SelfStimuius Menyatakan suatu objek
mengirimkan pesan untuk

menjalankan oprasi yang ada pada
objek lain.

Object lifeline

garis terputus yang tergantung dari
boxes menggambarkan life span

(rentang hidup) obyek

Actor Object

menggambarkan pihak yang
melakukan interakasi atau yang

memicu sistem untuk berfungsi

Lifeline

menggambarkan eksekusi  obyek

selama suquence.
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Waktu Aktif

menyatakan objek dalam keadaan
aktif dan berinteraksi, semua yang

terhubung dengan waktu aktif

Simbol Class Diagram

nama_kelas

+Attribute

+0peration()

Kelas

Kelas pada stuktur sistem.

O

nama_interface

Antarmuka (Interface)

Sama dengan konsep interface dalam

pemrograman berorientasi objek.

_| Assodiation

Asosiasi (Association)

Relasi antar kelas dengan makna
umum, asosiasi biasanya juga di

sertai dengan multiplicty.

_F Generalization

Generalisasi (Generalization)

Relasi antar kelas dengan makna
generalisasi-spesialisasi(Umum-
khusus)
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4 Dependency

Kebergantungan (Dependency)

Relasi antar kelas dengan makna
kebergantungan antar kelas.
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