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ABSTRACT 

 

Along with transportation needs, many people have finally decided to have their 

own motorized vehicles. The comfort of motorized vehicles is important for motor 

vehicle owners. In this final project will be made an Android-based motorcycle 

spare parts sales application software that is related to the administration of 

periodical sales of motor vehicles. This software has features that can help users 

or owners of motor vehicles in the process of purchasing spare parts at the official 

workshop of Honda Ahass motor vehicles. This software will provide features to 

sell spare parts that make the user or the owner of a motorized vehicle do not need 

to come to Honda Ahass in advance to buy spare parts. Also in this software, the 

user or owner of a motorized vehicle can view the history of periodic purchases of 

registered motor vehicles. In this research the model used is a prototype model and 

object-oriented method and uses UML as a development tool. The results achieved 

in this application can provide convenience for the public in purchasing motorcycle 

spare parts. 
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ABSTRAK 

 

Seiring dengan kebutuhan transportasi, banyak masyarakat yang akhirnya 

memutuskan untuk memiliki kendaraan bermotor sendiri. Kenyamanan kendaraan 

bermotor menjadi hal penting bagi pemilik kendaraan bermotor. Pada tugas akhir 

ini akan dibuat sebuah perangkat lunak aplikasi penjualan sparepart motor berbasis 

android yang berhubungan dengan administrasi penjualan berkala kendaraan 

bermotor. Perangkat lunak ini memiliki fitur-fitur yang dapat membantu user atau 

pemilik kendaraan bermotor dalam melakukan proses pembelian sparepart pada 

bengkel resmi kendaraan bermotor honda ahass. Pada perangkat lunak ini akan 

diberikan fitur untuk melakukanpenjualan sparepart yang membuat user atau 

pemilik kendaraan bermotor tidak perlu datang ke honda ahass terlebih dahulu 

untuk melakukan pembelian sparepart. Selain itu pada perangkat lunak ini user atau 

pemilik kendaraan bermotor dapat melihat riwayat pembelian berkala dari 

kendaraan bermotor yang terdaftar. Dalam penelitian ini model yang digunakan 

adalah model prototive dan metode berorientasi objek serta menggunakan UML 

sebagai tool pengembangannya. Hasil yang dicapai pada aplikasi ini dapat 

memberikan kemudahan bagi masyarakat dalam pembelian sparepart motor. 

 

Kata Kunci : Android,Penjualan Sparepart Motor. 
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Simbol Activity Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

 

Action 
State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

 
Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 

 Actifity 

Final Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

 
Fork Node 

Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Simbol Sequence Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

LifeLine 

 

Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi. 

 

 
Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 

 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi. 



 

xiv 
 

Simbol Class Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 
Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

 Nary 

Association 

Upaya untuk menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 objek. 

 
Class 

Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang 

sama. 

 

Collaboration 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu 

actor 

 
Realization 

Operasi yang benar-benar dilakukan 

oleh suatu objek. 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempegaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

 
Association 

Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

 

 

Simbol Use Case Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Actor 

Seseorang atau apa saja yang 

berhubungan dengan sistem yang 

sedang dibangun 
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Simbol Use Case Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 
 

Use case 
Menggambarkan bagaimana 

seseorang menggunakan system 

 

Relasi asosiasi 

Relasi yang dipakai untuk 

menunjukkan hubungan antara 

actor dan use case 

 

Relasi include 

Memungkinkan satu use case 

menggunakan fungsionalitas yang 

disediakan oleh usecase lainnya 

 

Relasi extend 

Memungkinkan suatu use case 

secara optional menggunakan 

fungsionalitas yang disediakan 

oleh usecase lainnya 
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