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ABSTRACTION 

 

From year to year we experience an increase from various aspects of life, both in the 

development, trade and technology sectors. By utilizing current technological 

developments, these activities can be done anywhere and anytime such as shopping 

through an online shop that is accessed through various devices such as smartphones 

or computers. Currently many parties and companies engaged in online sales are still 

doing conventional transactions, where they have to come to the place of transaction 

first. This results in an inefficient order process because the process is still manual. 

Along with increasing customers, a shopping system where customers have to come to 

the store / distro, creates difficulties for customers who are located far from shops / 

distributions. Therefore, researchers have a goal to overcome this problem by building 

an Android-based M-Commerce application as a medium of information and ordering 

online at stores / distributions. 

M-Commerce is an electronic trading system using mobile devices that can help 

consumers in the transaction process of goods. Currently, users who access the website 

through a mobile browser cannot enjoy the efficiency of making transactions on 

websites that require large bandwidth in presenting the interface of the features of the 

website. The purpose of this study is to make an Android-based M-Commerce 

application to facilitate customers in making goods ordering transactions. The choice 

of android is one of the application development in addition to being easier and more 

efficient in operating a client server on Android. Online ordering applications make it 

easy for buyers to choose the products they want in a trade transaction. The application 

is made using the Java Android based mobile programming language. In addition, the 

development model used is a prototype model with UML development tools. The results 

of this study customers can easily process the goods without having to come to the 

place. In addition, the order process becomes more effective and efficient. 

 

Keywords: Android, prototype, UML, Client Server, Smartphone 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

v 
 

ABSTRAKSI 

 

Dari tahun ke tahun kita mengalami peningkatan dari berbagai aspek kehidupan, baik 

sektor pembangunan, perdagangan maupun teknologi.  Dengan memanfaatkan 

perkembangan teknologi sekarang ini, kegiatan tersebut dapat dilakukan dimana saja 

dan kapan saja seperti berbelanja melalu online shop yang diakses melalui berbagai 

macam device seperti Smartphone ataupun komputer. Saat ini banyak beberapa pihak 

maupun perusahaan yang bergerak dibidang penjualan online masih melakukan 

transaksi secara konvensional, dimana mereka dalam bertransaksi harus datang 

ketempat terlebih dahulu. Hal ini mengakibatkan ketidak efisiennya proses pemesanan 

dikarenakan proses yang dilakukan masih manual. Seiring dengan bertambahnya 

pelanggan, sistem berbelanja yang dimana pelanggan harus datang ke toko/distro, 

menimbulkan kesulitan bagi pelanggan yang lokasinya berjauhan dengan toko/distro. 

Maka dari itu, peneliti memiliki tujuan untuk mengatasi masalah tersebut dengan 

membangun sebuah aplikasi M-Commerce berbasis Android sebagai media informasi 

dan pemesanan online pada toko/distro.  

M-Commerce adalah sistem perdagangan elekronik dengan menggunakan perangkat 

mobile yang dapat membantu konsumen dalam proses transaksi barang. Saat ini,  user 

yang mengakses website melalui mobile browser tidak dapat menikmati efisiensi untuk 

melakukan transaksi pada website yang membutuhkan bandwith yang besar dalam 

menyajikan antarmuka fitur-fitur website tersebut. Tujuan dari penelitian ini adalah 

membuat aplikasi M-Commerce berbasis Android untuk mempermudah pelanggan 

dalam melakukan transaksi pemesanan barang. Pemilihan android salah satu 

pengembangan aplikasi selain lebih mudah dan efesien dalam pengoperasiannya yang 

bersifat client server pada android.  Aplikasi pemesanan online memudahkan pembeli 

memilih-milih produk yang mereka inginkan dalam transaksi perdagangan. Aplikasi 

dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman java berbasis mobile android. Selain 

itu model pengembangan yang digunakan adalah model prototipe dengan tools 

pengembangan UML. Hasil dari penelitian ini pelanggan dapat dengan mudah 

melakukan proses pemesanan barang tanpa harus datang ketempat. Selain itu juga 

proses pemesanan menjadi lebih efektif dan efisien. 

 

Kata Kunci : Android,  prototipe, UML, Client Server, Smartphone 
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DAFTAR SIMBOL 

 

Simbol Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1  Actor 

Menspesifikasikan himpunan 

peran yang pengguna mainkan 

ketika berinteraksi dengan use 

case. 

2 
 

Include 
Menspesifikasikan bahwa use 

case sumber secara eksplisit. 

3 

 

 

 

Association 

Apa yang menghubungkan 

antar objek satu dengan objek 

lainnya. 

4  Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sitem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu actor. 

 

Simbol Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1  Action 

State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi dari 

suatu aksi. 

2  Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk 

atau diawali. 

3  
Activity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk 

dan diakhiri. 



 

xiv 
 

4  Decision 

Digunakan untuk 

menggambarkan suatu 

keputusan / tindakan yang 

harus diambil pada kodisi 

tertentu. 

5 
 

Line Connector 

Digunakan untuk 

menghubungkan satu simbol 

dengan simbol lainnya. 

 

Simbol Sequence Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1  Actor 

Digunakan untuk 

menggambarkan user / 

pengguna. 

2 

 

General 

Mempresentasikan entitas 

tunggal dalam sequence 

diagram. Entitas ini berupa 

instance : class. 

3  Lifeline 

Eksekusi objek selama 

sequence (message dikirim 

atau diterima da 

diaktifkannya). 

4  Object Message 

Menggambarkan Pesan/ 

Hubungan antar objek yang 

menunjukkan urutan kejadian 

yang terjadi. 
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Simbol Class Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

Class_name

__________________

Attributes

__________________

Operations
 

Class Name 

Attributes 

Operation 

1. Class name nama kelas pada 

class diagram 

2. Attributes adalah properti 

dari sebuah class yang 

melukiskan batas nilai yang 

mungkin ada pada objek dari 

class. Sebuah class mungkin 

mempunyai nol atau lebih 

attribute. 

3. Operation adalah sesuatu 

yang dpat dilakukan oleh 

sebuah class atau yang anda 

(class yang lain) dapat 

lakukan untuk sebuah class. 

2 
 

Asosiation 

Dapat diartikan sebagai relasi. 

Digambarkan sebagai garis 

lurus antara dua kelas. Namun 

tidak berarti bahwa kelas satu 

memiliki kelas yang lain, tetapi 

kelas yang lain dapat berlasi 

juga dengan kelas yang sama. 
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3 

0..1 

1 

0..* 

1..* 

N 

0..n1..n 

Cardinality 

Cardinality atau Multiplicity 

adalah simbol yang 

menunjukkan jumlah 

keterhubungan dari satu kelas 

dengan kelas lainnya. 
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