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INTISARI

Industri Rumah AFC adalah sebuah usaha pembuatan kotak serbaguna
dimana kotak dibuat sesuai dengan permintaan pemesan. Kotak serbaguna
digunakan para penggunanya untuk menyimpan barang seperti alat alat music,
sound system, hingga kotak penyimpan mainan hobi, pada bidang kepolisian
digunakan untuk kotak menyimpan senjata, sepeda pun dapat disimpan pada kotak
ini. Adanya teknologi informasi dapat mengifisienkan dan mengefektifkan proses
penjualan, dan proses pemasaran barang.

Tujuan penulisan sekripsi ini adalah untuk merancang Aplikasi Sistem
Penjualan Kotak Serbaguana Pada Industri Rumah Abadi Flight Case Berbasis
Android, dimana perancangan ini dapat mempermudah dalam mendukung proses
pemasaran dan penjualan. Penulis ingin mengembangkan sebuah Aplikasi
Android untuk mendukung proses Pemasaran dan penjualan. Aplikasi ini
dibangun dengan menggunakan Android Studio. Analisis yang dilakukan antara
lain dengan melakukan survei atas sistem yang berjalan, melakukan wawancara
dan pengumpulan data untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan.

Dalam perancangan yang digunakan adalah diagram use case, ERD, relasi
antar tabel dan tampilan antar muka dengan sistem yang diusulkan. Dengan
adanya sistem ini diharapkan dapat mempermudah, membantu pemilik industri
rumah untuk mempromosikan, menjual, memasarkan barang tersebut, secara
detail, fleksibel, efektif.

Kata Kuneci: Aplikasi, Sistem, AFC, Industri Rumah, Use Case, ERD, Android
Studio.
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ABSTRACT

Home Industry AFC is a versatile box-making business where the boxes
are made according to customer demand. Versatile box used its users to store
items such as instrument music instrument, sound system, until hobby toy storage
box, in the field of policing used to store boxes of weapons, bicycles can be stored
on this box. The presence of information technology can mengifisienkan and
streamline the sales process, and the process of marketing the goods.

The purpose of writing is-to design sekripsi System Application Sales Box
Serbaguana At Home Industry Eternal Flight Case-Based Android, which can
simplify the design process of marketing and sales support. The authors wanted to
develop-an Android application to support the marketing and sales process. This
application is built' using Android Studio. Analysis conducted among others by
conducting a survey of the system running, do interviews and data collection to
obtain the information needed.

Used in the design is the use case diagram, ERD, relations between tables
and display interface with the proposed system. With this system is expected to
facilitate, assist owners home industry to promote, sell, market goods, in detail, a
flexible, effective.

Keywords: Application, System, AFC, Industry House, Use Case, ERD, Android
Studio.
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	INTISARI

	Industri Rumah AFC adalah sebuah usaha pembuatan kotak serbaguna dimana kotak dibuat sesuai dengan permintaan pemesan. Kotak serbaguna digunakan para penggunanya untuk menyimpan barang seperti alat alat music, sound system, hingga kotak penyimpan mainan hobi, pada bidang kepolisian digunakan untuk kotak menyimpan senjata, sepeda pun dapat disimpan pada kotak ini. Adanya teknologi informasi dapat mengifisienkan dan mengefektifkan proses penjualan, dan proses pemasaran barang. 
	Tujuan penulisan sekripsi ini adalah untuk merancang Aplikasi Sistem Penjualan Kotak Serbaguana Pada Industri Rumah Abadi Flight Case Berbasis Android, dimana perancangan ini dapat mempermudah dalam mendukung proses pemasaran dan penjualan. Penulis ingin mengembangkan sebuah Aplikasi Android untuk mendukung proses Pemasaran dan penjualan. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan Android Studio. Analisis yang dilakukan antara lain dengan melakukan survei atas sistem yang berjalan, melakukan wawancara dan pengumpulan data untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan. 
	Dalam perancangan yang digunakan adalah diagram use case, ERD, relasi antar tabel dan tampilan antar muka dengan sistem yang diusulkan. Dengan adanya sistem ini diharapkan dapat mempermudah, membantu pemilik industri rumah untuk mempromosikan, menjual, memasarkan barang tersebut, secara detail, fleksibel, efektif.
	Kata Kunci: Aplikasi, Sistem, AFC, Industri Rumah, Use Case, ERD, Android Studio.
	ABSTRACT

	Home Industry AFC is a versatile box-making business where the boxes are made according to customer demand. Versatile box used its users to store items such as instrument music instrument, sound system, until hobby toy storage box, in the field of policing used to store boxes of weapons, bicycles can be stored on this box. The presence of information technology can mengifisienkan and streamline the sales process, and the process of marketing the goods.
	The purpose of writing is to design sekripsi System Application Sales Box Serbaguana At Home Industry Eternal Flight Case-Based Android, which can simplify the design process of marketing and sales support. The authors wanted to develop an Android application to support the marketing and sales process. This application is built using Android Studio. Analysis conducted among others by conducting a survey of the system running, do interviews and data collection to obtain the information needed.
	Used in the design is the use case diagram, ERD, relations between tables and display interface with the proposed system. With this system is expected to facilitate, assist owners home industry to promote, sell, market goods, in detail, a flexible, effective.
	Keywords: Application, System, AFC, Industry House, Use Case, ERD, Android Studio.
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