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ABSTRACT 
 

This research aims to design and build an Android-based savings application that 

is used to purchase iPhone products at MyBox Pangkalpinang. The background to 

this research is the need to make it easier for people to save regularly so they can 

buy the products of their dreams. In the rapidly developing digital era, the use of 

Android-based devices is increasingly widespread, including in financial 

management and savings. This savings application is expected to provide practical 

and modern solutions in managing personal finances, as well as increasing iPhone 

sales at MyBox Pangkalpinang. The formulation of the research problem is how to 

design and build an Android-based savings application for iPhone purchases, as 

well as how to create fast and accurate savings reports. This research is limited to 

developing applications specifically for Android-based devices and only supports 

iPhone products sold by MyBox Pangkalpinang. The focus of the research is the 

Pangkalpinang community and its surroundings. The aim of this research is to 

design and build a user-friendly and effective savings application, as well as 

identify and implement the features needed in the application. The expected benefits 

of this research include increasing iPhone sales at MyBox Pangkalpinang, making 

it easier for users to save for iPhone purchases, and references for application 

developers and future researchers in the field of financial technology and mobile 

application development. 

Keywords: Savings Application, Android, iPhone, Financial Management, MyBox 

Pangkalpinang 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi tabungan 

berbasis Android yang digunakan untuk pembelian produk iPhone di MyBox 

Pangkalpinang. Latar belakang penelitian ini adalah kebutuhan untuk memudahkan 

masyarakat dalam menabung secara berkala hingga mampu membeli produk 

impian mereka. Dalam era digital yang berkembang pesat, penggunaan perangkat 

berbasis Android semakin meluas, termasuk dalam pengelolaan keuangan dan 

tabungan. Aplikasi tabungan ini diharapkan dapat memberikan solusi praktis dan 

modern dalam pengelolaan keuangan pribadi, serta meningkatkan penjualan iPhone 

di MyBox Pangkalpinang. Rumusan masalah penelitian ini adalah bagaimana 

merancang dan membangun aplikasi tabungan berbasis Android untuk pembelian 

iPhone, serta bagaimana membuat laporan tabungan yang cepat dan akurat. 

Penelitian ini dibatasi pada pengembangan aplikasi khusus untuk perangkat 

berbasis Android dan hanya mendukung produk iPhone yang dijual oleh MyBox 

Pangkalpinang. Fokus penelitian adalah masyarakat Pangkalpinang dan sekitarnya. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun aplikasi tabungan 

yang user-friendly dan efektif, serta mengidentifikasi dan mengimplementasikan 

fitur-fitur yang diperlukan dalam aplikasi. Manfaat yang diharapkan dari penelitian 

ini meliputi peningkatan penjualan iPhone di MyBox Pangkalpinang, kemudahan 

bagi pengguna dalam menabung untuk pembelian iPhone, dan referensi bagi 

pengembang aplikasi dan peneliti selanjutnya dalam bidang teknologi finansial dan 

pengembangan aplikasi mobile. 

Kata Kunci : Aplikasi Tabungan, Android, iPhone, Pengelolaan Keuangan, MyBox 

Pangkalpinang 
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ACTIVITY DIAGRAM 

 Start State 

Menggambarkan awal dari aktivitas 

 

 End State 

Menggambarkan akhir aktivitas 

 

 

Activity State 

Menggambarkan proses bisnis 

 

 

Decision 

Menggambarkan pilihan yang terjadi 

pada transisi 

 

 
Swimlane 

Menggambarkan 

pembagian/pengelompokan berdasarkan  

dan fungsi tersendiri 

 

 Fork 

untuk menunjukkan kegiatan yang 

dilakukan secara paralel atau untuk 



 

xiii 

menggabungkan dua kegiatan paralel 

menjadi satu. 

 

USE CASE DIAGRAM 

 Use Case 

Use case dibuat berdasar keperluan actor, 

merupakan “apa” yang dikerjakan system, bukan 

“bagaimana” sistem mengerjakannya  

 

 Actor  

Actor menggambarkan orang, system atau 

external entitas / stakeholder yang menyediakan 

atau menerima informasi dari system. 

Actor memberi input atau menerima output 

informasi dari system  

 

 

 

Association 

Ujung panah pada association antara actor dan 

use case mengindikasikan siapa/apa yang 

meminta interaksi dan bukannya 

mengindikasikan aliran data 

 

<<Include>> Include 

Menggambarkan suatu use case termasuk di 

dalam use case lain (diharuskan). 
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CLASS DIAGRAM 

 

Class Diagram Tanpa Method 

Menggambarkan sesuatu yang mengkapsul 

informasi dan perilaku. 

 

 

 
Association 

Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu 

objek dengan objek lainnya. Atau dapat juga 

menggambarkan ketergantungan antar objek. 

 

 

 

Multiplicity 

Menggambarkan banyaknya object yang 

terhubung satu dengan yang lainnya. Contoh : 

1 Tepat Satu 

0..* Nol atau lebih 

1..* Satu atau lebih 

0..1 Nol atau Satu 

5..8 range 5 s.d 8 

4..6,9 range 4 s.d 6 dan 9 
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SEQUENCE DIAGRAM 

 

Actor 

Actor menggambarkan orang, system atau 

external entitas / stakeholder yang menyediakan 

atau menerima informasi dari system. 

Actor memberi input atau menerima output 

informasi dari sistem.  

 

 

Boundary 

Boundary atau disebut juga dengan Form, tempat 

user berinteraksi untuk memberikan masukan 

data. 

 

 

Control 

Control menjembatani User berinteraksi dengan 

form untuk menghubungkannya dengan entity. 

 

 

Entity 

Entity merupakan letak dimana data disimpan 

 

 

Object Message 

Untuk menunjukan aliran kegiatan atau urutan 

dari interaksi 

 



 

xvi 

 Recursive  

Message yang dikirim untuk dirinya sendiri 

 

 

 Activation 

Mewakili sebuah eksekusi operasi dari objek 

 

 Lifeline 

Garis titik-titik yang terhubung dengan objek 

 

 

 Loop 

Menggambarkan suatu kegiatan yang dilakukan 

secara berulang-ulang. 

 

 

   

 

Loop 
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