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ABSTRACT 

 

CV. TALENTA NUSA TRIKARYA is one of the pioneers of interior design in Bangka. 

Established in 2016, Talenta interior offers design services as well as manufacture of 

furniture such as kitchen sets, beds, tables, TV backdrops, partitions, and others. Interior 

talents used to market their products by distributing brochures or uploading product images 

to social media. For online ordering services, it is only done using a chat application such 

as WhatsApp, which is currently less effective, the admin must reply to consumer messages 

one by one, and if the consumer asks for product samples the Admin must send one image 

at a time. Based on the problems above, the author presents a study where this research 

designs and builds an E-Commerce application at CV. Talenta Nusa Trikarya. This 

application can be accessed by the public which aims to make consumers able to adjust their 

interior needs and make transactions easier. In developing Android-based E-Commerce 

Applications at CV. Talenta Nusa Trikarya, the author uses the prototype model as a 

software writing model. This application is made in accordance with the procedures used 

in the company. The results of this study are to facilitate the online transaction process at 

CV. Talenta Nusa Trikarya. 

 

Keyword : E-Commerce, Android, Furniture. 
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ABSTRAK 

 

CV. TALENTA NUSA TRIKARYA adalah salah satu pionir desain interior di Bangka. 

Berdiri pada tahun 2016, Talenta interior menawarkan jasa desain sekaligus pembuatan 

Furniture seperti kitchenset, tempat tidur, meja, backdrop tv, partisi, dan lain-lain. Talenta 

interior dulu hingga saat ini memasarkan produknya dengan cara membagikan brosur atau 

mengupload gambar produk ke sosial media. Untuk layanan pemesanan online hanya 

dilakukan dengan menggunakan Aplikasi chating seperti whatsapp, dimana untuk saat ini 

kurang efektif, admin harus mebalas satu perasatu pesan konsumen, dan jikalau konsumen 

meminta contoh produk Admin harus mengirim satu per satu gambar. Berdasarkan 

permasalahan di atas, penulis menyajikan sebuah penelitian dimana penelitian ini 

merancang dan membangun sebuah aplikasi E-Commerce di CV. Talenta Nusa Trikarya. 

Aplikasi ini bisa di akses untuk public yang bertujuan agar konsumen bisa mensesuaikan 

kebutuhan interiornya dan transaksi yang lebih mudah. Dalam pengembangan Aplikasi E-

Commerce berbasis Android di CV. Talenta Nusa Trikarya, penulis menggunakan model 

prototype sebagai model penulisan perangkat lunak. Aplikasi ini dibuat sesuai dengan 

prosedur yang dipakai di perusahaan tersebut. Hasil penelitian ini adalah memudahkan 

proses transaksi secara online di CV. Talenta Nusa Trikarya. 

 

Kata kunci : E-Commerce, Android, Furniture 
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DAFTAR SIMBOL 

 

 

1. Activity Diagram 

a. Initial Node  

 

Menunjukkan dimulainya 

suatu operasi. 

b. Final Activity  

 

Menunjukkan akhir dari 

suatu operasi. 

c. Flow Final Node  

 

pada akhir aliran tertentu 

tanpa menghentikan 

seluruh proses. 

d. Activity  

 

Merupakan urutan operasi. 

e. Control FLow  
 

 

Menunjukkan urutan 

eksekusi. 

f. Swimlane  

 

Menunjukkan aktor dari 

diagram tindakan yang 

dihasilkan. 

g. Decision Node  
 

 

Memastikan bahwa aliran 

objek hanya bergerak di 

sepanjang jalur. 

h. Fork Node  

 

Mengetahui cara memecah 

perilaku menjadi aktivitas 

atau tindakan paralel. 



 

xv  

 

 
 

i. Join Node  
 

 

Menggabungkan aktivitas 

paralel. 

 
 

2. Use Case Diagram 

a. Actor  

 

Proses atau sistem lain 

yang berinteraksi dengan 

sistem yang akan dibuat. 

b. Use Case  

 

Gambaran fungsional dari 

sebuah sistem. 

c. Association  

 
 

Sebagai penghubung 

antara objek yang satu ke 

objek lainnya. 

 
 

3.  Sequence Diagram 

a. Actor  

 

Menggambarkan orang 

yang sedang berinteraksi 

dengan sistem. 

b.  Entity Class  

 

Menggambarkan 

hubungan yang akan 

dilakukan. 

c. Boundary Class  

 

Kumpulan kelas menjadi 

interaksi antara aktor dan 

sistem. 

d. Control Class  

 

Sebagai  penghubung 

antara boundary dengan 
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  table. 

e. A focus Of Control 

& A life line 

 

 

Tempat mulai dan 

berakhirnya message. 

 
 

4. Class Diagram 

a. Class  

 

Sebagai penempatan 

attribute, property, data, 

method, dan function. 

b. Association  
 

 

Sebagai penghubung antar 

objek yang dibutuhkan. 
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