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ABSTRACT 

 

This research presents an innovation regarding Android-based mobile phone sales 

applications with the aim of increasing selling power and ease of transaction. In an 

effort to deal with obstacles in interacting and communicating with customers 

efficiently, such as not giving notifications about special promos or loyalty 

programs that can increase customer loyalty, an Android-based mobile phone sales 

application was created. This application introduces a computerized cashier system 

that can increase efficiency in the transaction process and can provide notifications 

about promotions, special offers, and loyalty programs, thereby increasing 

customer loyalty. The results in the test prove that when looking at cellphone stock, 

it will be more controlled, transactions will be faster and more accurate, and 

service time to customers can be optimized, especially remotely. With the 

implementation of the above solutions, the "Blossom Cell" counter can improve its 

overall business performance, including increasing sales, and increasing customer 

loyalty. 

 

Keywords: Android, Promo, Sales, Mobile. 
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ABSTRAK 

 
Penelitian ini menghadirkan sebuah inovasi tentang aplikasi penjualan handphone 

dengan berbasis android dengan tujun untuk meningkatkan daya jual dan 

kemudahan dalam bertransaksi. Dalam usaha untuk menangani kendala dalam 

berinteraksi dan berkomunikasi dengan pelanggan secara efisien, seperti tidak 

memberikan pemberitahuan tentang promo khusus atau program loyalitas yang 

dapat meningkatkan loyalitas pelanggan, maka dibuatlah sebuah aplikasi penjualan 

handphone berbasis android. Aplikasi ini memperkenalkan sistem kasir 

terkomputerisasi yang dapat meningkatkan efisiensi dalam proses transaksi serta 

dapat memberikan notifikasi tentang promosi, penawaran khusus, dan program 

loyalitas, sehingga meningkatkan kesetiaan pelanggan. Hasil dalam pengujian 

membuktikan bahwa dalam melihat stok handphone akan lebih terkontrol, transaksi 

menjadi lebih cepat dan akurat, dan waktu layanan kepada pelanggan dapat 

dioptimalkan terutama dari jarak jauh. Dengan implementasi solusi di atas, konter 

"Blossom Cell"  dapat meningkatkan kinerja bisnisnya secara keseluruhan, 

termasuk meningkatkan penjualan, dan meningkatkan loyalitas pelanggan. 

 

Kata Kunci  : Android, Promo, Penjualan, Handphone. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 

 

 

 

 

Start Point 

Mengambarkan awal dari suatu 

aktivitas yang berjalan pada sistem. 

 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

 

 

Activity State 

Menggambarkan suatu proses / kegiatan 

bisnis. 

 

NewSwimlane 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian/ 

pengelompokkan  berdasarkan tugas dan 

fungsi sendiri. 

 

 

 

Decision Points 

Menggambarkan pilihan untuk

 pengambilan keputusan, 

true atau false. 

 

 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua 

atau lebih aktivitas yang harus dikerjakan. 
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Join 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah 

dilakukan dan menghasilkan sebuah 

aktivitas. 

 

[ …. ] 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati 

sebuah transisi, harus konsisten dan tidak 

overlap. 

 

 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan 

control antara state. 

 

2. Use Case Diagram 

 

 

 

 

Actor 

Abstraksi dari orang atau sistem 

yang  mengaktifkan fungsi dari use case. 

 

 

 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem dari 

perpektif pengguna (user).  

 

 

 
 

Relasi/Asosiasi 

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan use case. 
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<< include >> 

----------------> 

Assosiasi yang termasuk didalam use case 

lain, yang bersifat harus dilakukan bila 

use case lain 

tersebut dilakukan. 

<<extend>> 

----------------> 

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau 

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan. 

 

3. Class Diagram 

 

 

 

 

 

Class 

Penggambaran dari class name, atribute atau 

property atau data dan methode atau function 

atau behavior. 

 

 

 

 

 
 

Association 

Menggambarkan hubungan antar obyek 

yang saling membutuhkan. Hubungan ini 

bisa satu arah atau lebih dari satu arah. 

 

 

 

 

 

Multiplicity 

Menggambarkan banyaknya obyek yang 

terhubung satu dengan yang 

Contoh : 

0 Zero 

1 One 

0..* Zero or More 

1..* One or More 

* n 
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4. Sequence Diagram 

 

 

 

 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, sistem lain) yang 

berinteraksi dengan sistem. 

 

 

.  

Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara 

user dengan sitem.Contohnya window, dialogue 

box atau screen(tampilan layar). 

 

 

Control 

Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang 

tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas. 

 

 

 

 

Entity 

Menggambarkan suatu objek yang berisi 

informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan 

dsimpan kedalam suatu database. 

 

 

Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah 

objek ke objek lain. 

 

 

 

Recursive 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah 

operation kepada dirinya sendiri. 

 Return Message 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi. 
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 Lifeline 

Garis titiktitik yang terhubung dengan 

obyek, sepanjang lifeline terdapat activation. 

 

 

Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi 

operasi dari obyek, panjang kotak ini 

berbanding 

dengan durasi aktivasi sebuah operasi. 
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