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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
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Activity Diagram

Start Point
. Menggambarkan awal dari aktivitas.
i End Point
® o
N Menggambarkan akhir dari aktivitas.
Activity
( \ Menggambarkan suatu proses atau
\%/ - - -
kegiatan bisnis.
Fork
- Menggambarkan aktivitas yang dimulai

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

dikerjakan.

Decision

<> Menggambarkan keputusan atau pilihan.

State Transition

Menggambarkan aliran  perpindahan
kontrol antara state.

HewSwimlane | Swimlane

Menggambarkan pemisahan atau
pengelompokkan aktivitas berdasarkan

actor.
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Simbol Use Case Diagram

Actor

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

pengguna software aplikasi (user).

Use case

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

sistem yang akan dibangun.

Association
Menggambarkan ~ hubungan  antara

actordengan use case.

Simbol ERD (Entity Relationship Diagram)

Entity

Menunjukkan objek-objek dasar yang
terikat didalam sistem. Objek tersebut
dapat berupa orang, benda, atau hal
lainnya yang keterangannya perlu

disimpan di basis data.

Relationship
Adalah hubungan terjadi antara satu

atau lebih entity.

XV



Simbol Sequence Diagram

Message()

)

A

Garis
Menghubungkan entity dengan

relationship

Actor
Menggambarkan orang yang sedang
berinteraksi dengan sistem.

Entity
Menggambarkan informasi yang harus
disimpan oleh sistem(struktur data dari

sebuah sistem).

Boundary
Menghubungkan antara  userdengan

sistem.

Control

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

suatu sistem.

Object Message

Menggambarkan pengiriman pesan.
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S

Loop

Simbol ClassDiagram

NewClass

feAttribute
S Attributel
S Attribute2

¥Method ()
$Method1()
$Method2()

Message to Self
Sebuah objek yang mempunyai sebuah

pesan kepada dirinya sendiri.

Loop
Menggambarkan  perulangan  dalam

sequence.

Class Name

Merupakan nama dari sebuah kelas.
Attribute

Data yang dimiliki suatu objek dalam
suatu kelas.

Method

Suatu proses yang dapat dilakukan oleh

sebuah kelas.

Association dan Association Class
Menggambarkan hubungan yang terjadi

antara kelas.

Multiplicity
Zero

One

Zero or More
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1.*
0.1

One or More
Zero or One

n
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