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ABSTRAKSI 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat mendorong manusia untuk 

menggunakan teknologi untuk berkembang. Kemajuan teknologi telah 

memberikan pengaruh yang sangat besar bagi dunia teknologi informasi. 

Munculnya berbagai jenis aplikasi yang mampu memberikan kemudahan dalam 

aktivitas kehidupan sehingga memberikan manfaat bagi manusia. Saat ini 

teknologi mobile khusunya android tidak hanya digunakan sebagai alat 

komunikasi, tetapi juga digunakan untuk mendapatkan informasi secara cepat 

dimana saja dan kapan saja. Dengan semakin pesatnya perkembangan teknologi 

ini dapat dimanfaatkan untuk mebantu memulihkan penjualan kerajinan rotan di 

Klaster Rotan Trangsan yang saat ini sedang mengalami penurunan penjualan. Hal 

tersebut juga mempengaruhi perekonomian di daerah Trangsan, Gatak, Sukoharjo. 

Oleh karena itu penulis berinisiatif untuk membuat aplikasi Perancangan Sistem 

Informasi Penjualan Kerajinan Rotan Berbasis Android yang diharapkan dapat 

memberikan informasi dan membantu dalam kegiatan jual – beli. 

Metode yang digunakan dalam perancangan sistem menggunakan metode 

SDLC (System Development Life cycle). Selanjtnya perancangan dan 

pembangunan sistem dilakukan dengan proses perancangan UML (Unfied 

Modelling Language) dengan use case, flowchart, diagram activity dan 

diimplementasikan menggunakan aplikasi Android Developer Tools version : 

22.01.v201305230001-685705, untuk membuat program berbasis android mobile. 

Hasil pengujian dengan menggunakan kuisioner yang diberikan kepada 12 

responden yang terdiri dari 2 penjual dan 10 pembeli terhadap aplikasi 

perancangan sistem informasi penjualan kerajinan rotan berbasis android untuk 

penjual didapat presentase interpretasi sebesar 85%. Sedangkan hasil kuisioner 

yang diberikan kepada pembeli didapat presentase interpretasi sebesar 84%. 

Sehingga dari hasil kuisioner yang telah diberikan kepada penjual dan pembeli 

dapat disimpulkan aplikasi penjualan ini sangat bermafaat. 

 

Kata kunci :  android, penjualan,  klaster, rotan, teknologi informasi. 
 


