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ABSTRACT 

 

 PT. Citra Golden Tunggal Pangkalpinang is a company or factory 

producing bottled drinking water branded "VIZ". Water is a basic human need. 

The need for water increases with the increase in human population. In line with 

that, the Bottled Drinking Water Industry (AMDK) is growing. One of the 

activities that everyone is always doing in order to meet their needs is to shop, 

especially shopping in everyday life can also be done ddalam website. As 

technology grows, today's shopping can be done anywhere and anytime. 

Similarly, the sale of mineral water by making android based applications. In this 

study, developed software on smart phones based on Android. The goal is to 

answer the need for technology that makes it easy to shop in a practical and 

mobile. 

 

Keywords: Web, Android, Online shopping, Mobile 
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ABSTRAKSI 

PT. Citra Golden Tunggal Pangkalpinang adalah perusahaan atau pabrik 

yang memproduksi air minum dalam kemasan yang bermerk “VIZ”. Air 

merupakan kebutuhan mendasar manusia. Kebutuhan akan air meningkat seiring 

dengan meningkatknya populasi manusia. Sejalan dengan hal itu, Industri Air 

Minum Dalam Kemasan (AMDK) semakin berkembang. Salah satu kegiatan yang 

selalu dilakukan setiap orang dalam rangka memenuhi kebutuhannya adalah 

Berbelanja, terutama berbelanja dalam kehidupan sehari-hari dapat juga dilakukan 

ddalam situs web. Semakin berkembangnya teknologi, berbelanja saat ini dapat 

dilakukan dimana saja dan kapan saja.  Begitu pula dengan penjualan air mineral 

dengan membuat aplikasi berbasis android. 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. 

 

Kata Kunci : Web, Android, Belanja online, Mobile 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Use Case Diagram 

Aktor 

Menspesifikasikan himpunan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case 

 

Association 

Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

 

Include 

Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit 

 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang 

diberikan 

 

Sistem 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas 
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Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi – aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

 

2.  Activity Diagram  

Initial State 

Menggambarkan pemanggilan Use 

Case oleh use case lain, arah panah 

tidak boleh kearah ase atau parent use 

case 

 

Association 

Menunjukan bagaimana kendali suatu 

aktivitas terjadi pada aliran kerja 

dalam tindakan tertentu 

 

Action 

Langkah – langkah dalam sebuah 

activity. Action bisa terjadi pada saat 

memasuki activity, meninggalkan 

activity, atau pada event yang spesifik 

 

Swimlane 

Menunjukkan siapa yang bertanggung 

jawab dalam melakukan aktivitas 

dalam suatu diagram 

 

         

Activity Final  

partition Partition2 
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NodeMenunjukkan dimana aliran 

kerja diakhiri 

 

 

3. Sequence Diagram 
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