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MOTTO 

 

 

 

”Menjalani setiap hari dalam hidup dengan sadar, sederhana, dan bahagia” 

(Adjie Silarus) 

 

”Persisten Gigih Pantang Menyerah” 

 

”Doa dan Restu adalah bekal” 

 

”Sesungguhnya jika kamu bersyukur, pasti kami akan menambah (nikmat) 

kepadamu, dan jika kamu mengingkari (nikmat-ku), maka sesungguhnya azan-ku 

sangat pedih” 

(Ibrahim : 7) 
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INTISARI 

 Rider borneo official adalah sebuah komunitas yang mewadahi penikmat 

balap roda dua di Kalimantan, rider boreno official juga menjadi wadah untuk 

mengenalkan potensi para pembalap Kalimantan lewat media sosial. Dengan 

melakukan penjualan merchandise seperti kaos dan jersey menjadi salah satu cara 

untuk lebih mendukung perkembangan balap di Kalimantan. Selama ini penjualan 

merchandise dilakukan secara manula atau offline dan hanya menggunkan media 

sosial, maka dengan itu untuk membantu penjualan merchandise dibuatlah sebuah 

aplikasi marketplace berbasis android. 

 Aplikasi marketplace berbasis android dapat membantu penjualan 

merchandise rider borneo official, di era digital marketplace sangat banyak sekali 

digunakan oleh para pemilik usaha untuk melakukan jual beli dan untuk membantu 

melakukan promosi produk dari perusahaan mereka. 

 Untuk mempermudah sistem penjualan merchandise rider borneo official 

peneletit menggunakan sistem aplikasi berbasis android, dikarenakan penggunakan 

telepon pintar terutama yang berbasis sistem operasi android sanngat banyak 

digunakan sehingga dapat memudahkan penjulan dan pembeli dalam melakukan 

jual beli. 

 

Kata Kunci : android, Marketpalce, aplication, UML, SWOT 
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ABSTRACT 

 The official borneo rider is a community that accommodates two-wheeled 

racing enthusiasts in Kalimantan, the official boreno rider is also a forum to 

introduce the potential of Kalimantan racers through social media. Selling 

merchandise such as t-shirts and jerseys is one way to further support the 

development of racing in Kalimantan. So far, merchandise sales have been carried 

out by seniors or offline and only use social media, so with that to help merchandise 

sales an Android-based marketplace application was created. 

 The Android-based marketplace application can help with the sale of 

official borneo rider merchandise, in the digital marketplace era, it is very much 

used by business owners to make buying and selling and to help promote products 

from their companies. 

To simplify the sales system for the official borneo rider merchandise, researchers 

use an Android-based application system, because the use of smart phones, 

especially those based on the Android operating system, is very widely used so that 

it can make it easier for sellers and buyers to make buying and selling. 

 

Keyword : android, Marketpalce, aplication, UML, SWOT


