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MOTTO 

 

“ Kadang masalah adalah sahabat terbaikmu, Mereka membuatmu 

jadi lebih kuat. “ 

  

“ Jangan pernah meremehkan diri sendiri. Jika kamu tak bahagia 

dengan hidupmu, perbaiki apa yang salah, dan teruslah melangkah. 

“ 

 

Ku Persembahkan untuk : 

 Ayah dan Ibu 

 Saudaraku 

 Teman-teman 8 MI.A 

 Almamaterku 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

The development of E-Commerce in Indonesia is increasing rapidly, this 

requires businesses to be able to adapt by making sales online. One of the 

most current platforms used by internet users is Android. The purpose of 

this study is to create an online sales application. Technological progress 

requires that companies can adapt to these advances, it is intended to 

facilitate business processes. This research is expected to help companies to 

facilitate sales transactions based on Android. Currently mobile-based 

applications have been widely used as smartphone devices become easier. 

Along with this, many applications are developed and can be downloaded 

by users through smartphones. PT. Mega Mulia Pharma Palembang is a 

distributor engaged in medicine that has an office at JL. Semangka I No.11 

B, Bukit Kecil, Ilir Barat II, Kelurahan 30 Ilir, Palembang. Products offered 

by PT. Mega Mulia Phrama Palembang has several categories including 

hard drugs and over-the-counter drugs. This research was conducted for 

mobile based application design and testing using the Jacobson OOSE 

(Object Oriented Software Engineering) method. This method is 

implemented by E-Commerce into a mobile-based shirt sales application. 

Data collection uses documentation and interviews. Then the data is 

implemented to be applied to the mobile application. 

Keywords: Application, android, OOSE (Object Oriented Software 

Engineering), smartphone, mobile. 

 

 

 

 

 



ABSTRAK 

 

Perkembangan E-Commerce di Indonesia meningkat dengan cepat, hal 

tersebut menuntut pelaku usaha untuk dapat beradaptasi dengan 

melakukan penjualan secara online. Salah satu platform terbanyak saat ini 

yang digunakan oleh pengguna internet adalah android. Tujuan penelitian 

ini untuk membuat aplikasi penjualan online. Kemajuan teknologi 

mensyaratkan agar perusahaan dapat beradaptasi dengan kemajuan 

tersebut, hal itu dimaksudkan untuk mempermudah proses bisnis. 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu perusahaan agar dapat 

mempermudah transaksi penjualan dengan berbasis android. Saat ini 

aplikasi berbasis mobile telah banyak digunakan seiring semakin 

mudahnya perangkat smartphone. Seiring dengan hal tersebut, maka 

banyak aplikasi yang dikembangkan dan dapat diunduh oleh pengguna 

melalui smartphone. PT. Mega Mulia Pharma Palembang merupakan 

sebuah distributor yang bergerak dibidang obat-obatan yang mempunyai 

kantor di JL. Semangka I No.11 B, Bukit Kecil, Ilir Barat II, Kelurahan 30 

Ilir, Palembang. Produk yang ditawarkan PT. Mega Mulia Phrama 

Palembang ini mempunyai beberapa kategori diantaranya seperti obat 

keras dan obat bebas. Pada penelitian ini dilakukan untuk perancangan 

aplikasi berbasis mobile serta pengujian dengan menggunakan metode 

Jacobson OOSE (Object Oriented Software Engineering). Metode ini 

diimplementasikan E-Commerce ke dalam sebuah aplikasi penjualan baju 

berbasis mobile. Pengumpulan datanya menggunakan dokumentasi dan 

wawancara. Kemudian data diimplementasi untuk dapat diaplikasikan 

pada aplikasi mobile. 

Kata Kunci : Aplikasi, android, OOSE (Object Oriented Software 

Engineering), smartphone, mobile. 
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