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ABSTRACT 

Technological advances today are very much very helpful in helping provide 

information through the smartphone media. This positive impact can be used by 

computer stores to market products to the public. The current process at the Via 

Computer Store is, where buyers make direct purchases, and market computer spare 

parts directly to the Via Computer Store, Seeing these problems become the author's 

reference in designing applications who are able to run the online sales process and 

provide up to date information. In this study the method used is the Prototype 

method. The results achieved in this application can make it easier for Via 

Computer Stores to sell and market computer spare parts using Android-Based 

Applications, The design of this Sales Application is expected to simplify the sales 

process in the future and become more structured compared to those who still use 

the manual method because the manual method is longer and inefficient as well as 

the sales data is tidier. 
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ABSTRAK 

 

Kemajuan teknologi sekarang ini banyak membawa dampak yang positif 

dalam membantu masyarakat terlebih dalam memberikan suatu informasi penting 

melalui media smartphone. Dampak positif ini dapat dimanfaatkan toko komputer 

untuk memasarkan produk kepada masayarakat, Proses yang dilakukan saat ini 

pada Toko Via Komputer yaitu, dimana pembeli melakukan pembelian langsung, 

dan memasarkan sparepart komputer secara langsung ke Toko Via Komputer, 

Melihat permasalahan tersebut menjadi acuan penulis dalam perancangan aplikasi 

yang mampu menjalankan proses penjualan online serta memberikan informasi 

secara up to date. Dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah metode 

Prototype. Hasil yang dicapai pada aplikasi ini dapat memberikan kemudahan bagi 

Toko Via Komputer untuk menjual dan memasarkan sparepart komputer dengan 

menggunakan Aplikasi Berbasis Android, Rancangan Aplikasi Penjualan  ini 

diharapkan dapat mempermudah dalam proses penjualan kedepannya dan menjadi 

lebih terstruktur dibandingkan yang masih menggunakan metode manual karena 

motode manual lebih lama dan tidak efisien sekaligus data penjualan lebih rapi. 

 

Kata Kunci : Android, Penjualan Online, Prototype 
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DAFTAR SIMBOL 

 
 

1. Activity Diagram 

a. Start point  

 

 

Awal dimulainya kerja pada 

Activity Diagram dan pada 

sebuah Activity hanya terdapat 

satu Start 

point. 

b. End point  

 

 

 

Bagian akhir dari suatu aliran 

kerja pada Activity Diagram dan 

pada sebuah Activity Diagram 

bisa terdapat lebih dari satu End 

point. 

c. Activity state  

 

Aktifitas atau pekerjaan yang 

dilakukan dalam aliran kerja. 

 
 

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. 
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d. Generalisasi  Hubungan dari berbagai pelaku 

dan struktur data dari objek. 

 

 

 

3. Class Diagram 

a. Class 
 

 

Sebagai penempatan attribute, 

property, data, method, dan 

function. 

b. Association  

 

Sebagai penghubung antar objek 

yang dibutuhkan. 

4. Sequence Diagram 

a. Actor  

 

Menggambarkan orang yang 

sedang 

berinteraksi dengan 

sistem. 

b. Entity Class 
 

 

Menggambarkan hubungan 

yang akan dilakukan. 

c. Boundary Class 
 

 

Menggambarkan sebuah 

gambaran 

dari sebuah foem. 

d. Control Class 
 

 

Sebagai penghubung antara 

boundary 

dengan table. 

e. A focus Of Control & 

A life line 

 

Tempat mulai dan 

berakhirnya message. 
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DAFTAR GAMBAR 
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DAFTAR TABEL 
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DAFTAR LAMPIRAN 
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