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2.1 Penelitian Relevan
Untuk mendukung penelitian ini, terdapat beberapa penelitian terkait sebelum nya yang
berkaitan dengan penelitian ini. Beberapa penelitian tersebut antara lain sebagai berikut :
Penelitian pertama di lakukan oleh Kusuma dan Prasetya (2017) dengan judul

“perancangn dan implementasi E-commerce untuk penjualan baju online berbasis android” ,
latar belakang perancangn dan implementasi E-cgmmerce untuk penjualan baju masih dalam
jangkauan promosi dan penjyan mASataNb@b- meluas kebeberapa daerah.
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Penelitan kedua di lakukan oleh Sitepu dan Tanjung (2019) dengan judul “Rancang
Bangun Aplikasi Pemesanan dan Penjualan Berbasis Web dan Android Pada Toko YT.Wall
Interior”, latar belakang kemajuan ilmu teknologi saat ini semakin banyak kebutuhan manusia
secara global akan pentingnya sistem informasi yang dibutuhkan untuk membantu
menyelesaikan pekerjaan. Pemasaran dan penjualan dalam bisnis itu sangatlah penting

sehingga perlu strategi yang cukup bagus untuk perkembangan bisnis menjadi lebih maju.



Electronic commerce suatu proses berbisnis dengan menggunakan teknologi elektronik.
Pemesanan dan penjualan wallpaper dengan E-commerce sangat efisen dalam pengembangan
bisnis dan membantu customer dalam pemesanan wallpaper pada Toko YT. Wall Interior.
Dalam penelitian ini untuk mendukung terwujudnya sebuah aplikasi yang mampu
mengembangkan usaha pada Toko YT. Wall Interior peneliti membuat aplikasi berbasis web
dan android yang nantinya akan berisi fitur-fitur semacam jenis wallpaper yang ditawarkan,

berapa stok barang yang ditoko, dan cara pemesanannya. Sehingga dari tersedianya aplikasi

tersebut mampu membantu customer dalam enﬂNhui informasi yang ditawarkan pada Toko
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reality dimana calon pembeli dapat merasakan suasana didalam rumah. Perlunya dilakukan
perubahan dalam hal pemasaran perumahan Cv. Aden Perumahan Fadiah Asri yang dapat
memberikan informasi yang cukup kepada calon pembeli tentang bentuk rumah secara
keseluruhan.. Salah satu yang dapat dilakukan yaitu dengan membuat sebuah aplikasi berbasis
virtual reality dan augmented reality. Hasil dari penelitian ini kemampuan untuk

mengidentifikasi marker dan menampilkan objek 3D rumah sehingga memudahkan pelanggan



memilih dari tipe hunian yang di inginkan karena setiap sudut dari hunian bisa ditampilkan.
Serta aplikasi yang dibangun dapat berpindah dari mode Augmented Reality ke mode Virtual

reality maupun sebaliknya bisa berjalan dengan baik.

Dari penelitian diatas yang menjadi pembeda dengan penelitian “Aplikasi manajemen

di toko Aacell berbasis android  dilihat dari segi metode, objek penelitian dan hasil akurasi.

Adapun kelebihan dari peneliti “Aplikasi manajemen di toko Aacell berbasis android”

dibanding peneliti yang lain yaitu tidak menggunakan aplikasi Telegram..
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beralamat di jalan Pakem Bondowoso dan di Tabanan Bali. Saat ini, proses penjualan dan
transaksi yang dilakukan masih menggunakan model transaksi manual yaitu pelanggan harus
melihat lansung koleksi yang tersedia di toko dan selanjutnnya melakukan transaksi. Antrian
pengunjung kerap terjadi ketika toko sedang ramai dikarenakan toko yang relativ kecil dan
dibutuhkan banyak biaya untuk untuk memperluas toko.

2.2.5 Android



Aplikasi berasal dari kata application yang artinya penggunaan. Secara istilah aplikasi
adalah perangkat lunak yang siap pakai dengan menjalankan instruksi-instruksi dari pengguna
(Syani dan Werstantia, 2018). Dalam hal ini disimpulkan bahwa sebuah penggunaan dalam
suatu komputer, untuk melakukan instruksi (instruction) untuk disusun sedemikian rupa

sehingga komputer dapat memproses input menjadi output.
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2.2.8 SQLITE

Menurut Pratama et al. (2016) SQLite merupakan mesin database yang mudah

digunakan. Secara mendasar, SQLite merupakan database ringan yang dikhususkan untuk
aplikasi-aplikasi berukuran kecil yang dapat disimpan pada suatu file disk. Mesin database ini
sangat popular yang digunakan pada telepon seluler, tablet, peralatan dan instrument elektronis.
SQLite tidak memerlukan proses server terpisah, dan tidak memerlukan konfigurasi apapun.



2.2.9 Flowchat (Bagan Alir)

Flowchart merupakan gambar atau bagan yang memperlihatkan urutan atau langkah-
langkah dari suatu program dan hubungan antar proses beserta pernyataannya, gambaran ini
dinyatakan dengan simbol (Ayumida et al., 2019).

Tabel 2.1 Flowchart
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Tabel Lanjutan2.1 Flowchart

7 Predefined | Menyatakan penyediaan  tempat
Process .
penyimpanan suatu pengolahan
untuk memberi harga awal
8 Punched | Menyatakan input berasal dari kartu
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Tabel lanjutan 2.2 DFD(Data Flow Diagram)
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Sumber: Yusdistira (2020)

2.2.11 Entity Rational Database (ERD)
Entity Relationship Diagram (ERD) adalah pemodelan awal basis data yang
dikembangkan berdasarkan teori himpunan dalam bidang matematika yang digunakan untuk

pemodelan basis data relational (Natalia et al., 2019)



Tabel 2.3 Simbol-simbol Entity Relationalship Diagam (ERD)
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1. | Entitas Orang, tempat, atau benda; memiliki nama
tunggal; ditulis dengan huruf besar; dan berisi
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rduﬁaﬂs
@,

w
X




