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ABSTRACT 

With the development of technology, all fields in society have utilized technology 

in their activities, including the business sector. The role of the marketing division 

in a company is crucially crucial. The problem is that the admin entered the 

wrong item. To overcome this problem, it is necessary to develop a system in the 

form of an Android-based application to support the performance of the 

marketing division. The method used in developing this system is Object Oriented 

Programming (OOP). While the model used is a prototype model, and the tools 

used are UML (Unified Modeling Language) with diagrams including activity 

diagrams, use case diagrams, sequence diagrams, and class diagrams. The result 

of this research is that it can help in overcoming the wrong input of goods. 
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ABSTRAK 

Dengan semakin berkembangnya teknologi, semua bidang dalam masyarakat 

sudah memanfaatkan teknologi dalam kegiatan-kegiatanya termasuk diantaranya 

adalah bidang bisnis.  Peran devisi marketing dalam sebuah perusahaan sangatlah 

krusial. Permasalahannya yaitu admin salah melakukan penginputan barang. 

Untuk mengatasi pemasalahan tersebut, maka perlu melakukan pengembangan 

sistem dalam bentuk aplikasi berbasis android sebagai penunjang kinerja divisi 

marketing. Motode yang digunakan dalam mengembangkan sistem ini adalah 

Object Oriented Programming (OOP). Sedangkan model yang digunakan adalah 

model prototype, dan tools yang digunakan adalah UML (Unified Modeling 

Language) dengan diagram antara lain yaitu activity diagram, use case diagram, 

sequence diagram, dan class diagram. Hasil dari penelitian ini yaitu dapat 

membantu dalam mengatasi salah penginputan barang.   

 

Kata Kunci : Bisnis, Android, Aplikasi, Distribusi 
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Start State 
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Aktor 
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Menggambarkan informasi yang harus 
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 Control Class 

menangani tugas utama dan 

mengontrol alur kerja suatu sistem. 

Simbol Class Diagram 
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