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ABSTRAK

Hypermart merupakah salah satu kategori modern retail di Indonesia yang
mengalami perkembangan dari tahun ke tahun. Pemain baru dalam bisnis ritel
hypermart terus bertambah sehingga para retailer harus memikirkan cara agar
tetap dapat bersaing. Service quality dipercaya sebagai suatu aspek yang
memiliki pengaruh yang besar terhadap keputusan konsumen untuk menentukan
hypermart yang akan dikunjungi, direkomendasi dan dipilih sebagai tempat untuk
melakukan pembelian. Hypemart yang dipilih adalah hypermart yang berada di
Pangkalpinang. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah konsumen
lebih tertarik dan di mudahkan dalam proses pembelanjaan, karena menurut kami
tidak banyak orang memiliki waktu untuk berbelanja, jadi disitulah kami
merancang aplikasi pemesanan barang melalui android pada supermarket
heypermart, kami mengunakan aplikasi xampp dan mysgl, dan disini kami
menggunakan metode pengembangan sistem prototipe karena pelanggan
berpengaruh besar pada pengembangan sistem,serta penerapannya yang mudah
digunakan. Dalam mewujudkan apa yang diharapkan pelanggan.

Kata Kunci : Android, Informasi Harga Barang,Pemesanan
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Simbol Flowchart

START/END
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Input/Output
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Use Case
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Start State

Menggambarkan awal dari aktifitas




End State

Menggambarkan akhir aktifitas
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