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INTISARI

Perkembangan teknologi yang semakin meningkat dari waktu ke waktu
mendorong sifat manusia untuk memanfaatkan dan menggunakan teknologi
tersebut dengan sebaik-baiknya. Munculnya berbagai jenis perangkat elektronik
dan aplikasi - aplikasi yang semain berkembang serta berkembangnya internet yang
sekarang dapat dinikmati hampir di mana saja. Dengan perkembangan jaman yang
semakin pesat dapat dimanfaatkan sebagai media informasi dan media promosi
untuk mengenalkan Ais Game. Ais Game sendiri yaitu salah satu toko playstation
yang juga menawarkan jasa service, rental, hingga isi game playstation yang berada
di Banjarnegara. Namun semua itu masih terbilang manual dikarenakan semua
pemesanan dan pengisian data - data customer masih harus datang ke toko.

Dari_pembahasan tersebut peneliti bermaksud merancang dan membuat
aplikasi-yang dimaksudkan agar dapat mempermudah customer mencari barang
yang sesuai tanpa datang ke toko. Aplikasi android ini nantinya berisi informasi
tentang toko playstation Ais Game Banjarnegara. Mulai dari jual beli, rental,
service hingga isi game playstation. Aplikasi ini juga dapat mempermudah
customer dalam melakukan pemesanan maupun pelayanan jasa mengenai
playstation.

Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah dengan
menggunakan metode SDLC (System Development Life Cycle) Waterfall.
Kemudian perancangan dilakukan dengan proses UML (Unified Modelling
Language) dengan use case diagram, flowchart kemudian diterapkan ke dalam
aplikasi menggunakan ADT (Android Development Tool) untuk pembuatan
aplikasi android pada Ais Game. Hasil akhir dari penelitian ini adalah berupa
sebuah aplikasi android yang didalamnya terdapat katalog - katalog produk yang
akan memudahkan customer dalam melakukan pemesanan dan pembelian game
playstation.

Kata Kunci: Android, Penjualan, Playstation, (System Development Life Cycle)
Waterfall.
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ABSTRACT

Technological developments that are increasing from time to time encourage
human nature to make the best use of and use this technology. The emergence of
various types of electronic devices and applications that are developing and the
development of the internet can now be enjoyed almost anywhere. With the rapid
development of the era, it can be used as an information medium and promotional
media to introduce Ais Game. Ais Game.itselfis a playstation store that also offers
service, rental, and playstation game content in Banjarnegara. But all of that is still
fairly manual because all ordering and filling in customer data still have to come
to the store.

From  this discussion, the researcher intends to design and create
applications that are intended to make it easier for customers to find suitable items
without coming to the store. This android application will contain information
about the Ais Game Banmjarnegara playstation store. Starting from buying and
selling, rental, service to playstation game content. This application can also make
it easier for customers to place orders and provide services regarding the
playstation.

The method used in making this application is the Waterfall SDLC (System
Development Life Cycle) method. Then the design is carried out with the UML
(Unified Modeling Language) process with use case diagrams, flowcharts then
applied to the application using ADT (Android Development Tool) for making
android applications on Ais Game. The final result of this research is an Android
application in which there are product catalogs that will make it easier for
customers to place orders and purchase Playstation games.

Keywords: Android, E-commerce, Playstation, (System Development Life Cycle)
Waterfall.
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