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Abstrak  

Aplikasi mobile berbasis Android telah menjadi alat yang sangat penting dalam kehidupan sehari-

hari kita. Di dunia bisnis, aplikasi mobile telah memberikan dampak yang signifikan dalam 

meningkatkan efisiensi dan produktivitas. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan sebuah 

aplikasi mobile berbasis Android yang bertujuan untuk membantu manajemen penjualan produk 

elektronik di toko retail. Aplikasi ini dirancang untuk mempermudah proses manajemen penjualan 

produk elektronik, mulai dari pemantauan stok, pencatatan penjualan, hingga pelacakan transaksi. 

Aplikasi ini menyediakan fitur-fitur yang mencakup pengelolaan inventaris, pengaturan harga, 

pelacakan penjualan harian, laporan penjualan, dan manajemen pelanggan. Pengguna aplikasi ini 

dapat dengan mudah memeriksa ketersediaan stok produk elektronik, melakukan penjualan, dan 

mengelola data pelanggan. Aplikasi ini juga dapat menghasilkan laporan penjualan secara otomatis, 

yang memungkinkan pemilik toko retail untuk menganalisis performa penjualan dan membuat 

keputusan yang lebih baik.Metode pengembangan aplikasi ini melibatkan tahap analisis kebutuhan, 

perancangan antarmuka pengguna, pengembangan fitur-fitur, pengujian, dan implementasi. Aplikasi 

ini dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Java dan framework Android 

Studio.Pengujian aplikasi dilakukan melalui serangkaian uji coba fungsionalitas, performa, dan 

keandalan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat berjalan dengan baik dan 

memberikan hasil yang akurat dan konsisten.Diharapkan bahwa aplikasi ini dapat membantu 

pemilik toko retail dalam mengoptimalkan manajemen penjualan produk elektronik mereka. Dengan 

memanfaatkan aplikasi ini, diharapkan efisiensi dan produktivitas dalam operasional toko retail 

dapat ditingkatkan, sehingga menghasilkan pertumbuhan bisnis yang lebih baik. 

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, android, Manajemen Penjualan Produk Elektronik 

 

 

PENDAHULUAN  

Latar belakang pengembangan aplikasi mobile berbasis Android untuk manajemen 

penjualan produk elektronik di toko retail sangat relevan dengan perkembangan teknologi 

dan tren bisnis saat ini (Astuti handayani et al., 2022a, 2022b; Handayani et al., 2022; Putri 

et al., 2022; SetiawaTI & AhdiyawatI, 2021). Dalam era digital, banyak toko retail 

menghadapi persaingan yang ketat dan harus dapat beradaptasi dengan perubahan pasar yang 

cepat. Dalam hal ini, penggunaan aplikasi mobile dapat memberikan keuntungan kompetitif 

dan mempermudah proses manajemen penjualan produk elektronik di toko retail (Kamisa et 

al., 2022; Kasih, 2018; Octavia et al., 2020; Teori et al., 2013). Beberapa alasan penting 

mengapa pengembangan aplikasi mobile berbasis Android dapat menjadi pilihan yang tepat 
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untuk manajemen penjualan produk elektronik di toko retail antara lain: Kemudahan 

Aksesibilitas: Aplikasi mobile berbasis Android memungkinkan akses yang mudah dan 

cepat bagi pengguna. Dengan menginstal aplikasi ini pada perangkat Android, baik itu 

smartphone atau tablet, pelanggan dapat dengan mudah menjelajahi dan berbelanja produk 

elektronik tanpa harus datang ke toko fisik (Gumantan et al., 2021; Nugroho & Yuliandra, 

2021; Pradhana Phandu, 2020; Sandika & Mahfud, 2021; Sri Indriani et al., 2020). 

Peningkatan Pengalaman Pelanggan: Aplikasi mobile dapat dirancang dengan antarmuka 

yang intuitif dan menarik, yang memberikan pengalaman berbelanja yang lebih baik kepada 

pelanggan. Fitur seperti pencarian produk, ulasan pelanggan, rekomendasi personal, dan 

sistem pembayaran yang mudah digunakan dapat meningkatkan kepuasan pelanggan dan 

mendorong loyalitas (Hana et al., 2019; Herison et al., 2019; Iriani, 2011; Muhtarom et al., 

2022; Rasyid, 2017). Manajemen Inventori yang Efisien: Dengan aplikasi mobile, 

manajemen inventori menjadi lebih efisien. Informasi tentang stok produk dapat diperbarui 

secara real-time, memungkinkan toko retail untuk mengelola persediaan dengan lebih baik. 

Hal ini membantu menghindari kehabisan stok atau penumpukan stok yang berlebihan. 

Peningkatan Efisiensi Penjualan: Aplikasi mobile dapat menyederhanakan proses penjualan 

di toko retail (Maharani, 2020; Nani & Lina, 2022; Novita et al., 2020; Purnama, 2013; 

Wibowo et al., 2022). Misalnya, pelanggan dapat langsung melakukan pembelian melalui 

aplikasi tanpa harus mengantri di kasir. Selain itu, sistem pembayaran yang terintegrasi 

memungkinkan pembayaran yang cepat dan aman. Analisis Data Penjualan: Aplikasi mobile 

dapat mengumpulkan data penjualan secara otomatis, seperti profil pelanggan, preferensi 

pembelian, dan riwayat transaksi (Amalia et al., 2021; Marlina & Bakri, 2021; Panjaitan et 

al., 2020; Styawati et al., 2021; Windane & Lathifah, 2021). Data ini dapat dianalisis untuk 

mendapatkan wawasan tentang tren penjualan, preferensi pelanggan, dan memungkinkan 

toko retail membuat strategi pemasaran yang lebih efektif. Dengan melihat latar belakang 

ini, pengembangan aplikasi mobile berbasis Android untuk manajemen penjualan produk 

elektronik di toko retail dapat memberikan keuntungan kompetitif, meningkatkan efisiensi, 

dan meningkatkan pengalaman pelanggan (Ade & Novri, 2019; Akbar, 2019; Dewi & 

Sintaro, 2019; Erwanto et al., 2022; Juliyanto & Parjito, 2021; Prayoga et al., 2020; Sandi, 

2019). Namun, penting untuk melakukan analisis kebutuhan dan perencanaan yang matang 

sebelum memulai pengembangan aplikasi untuk memastikan kesesuaian dengan tujuan 
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bisnis dan kebutuhan pengguna (Ahmad et al., 2019; Alita et al., 2022; Candra & Samsugi, 

2021; Gandhi et al., 2021; Riskiono et al., 2016). 

KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Aplikasi Mobile Berbasis Android 

Aplikasi mobile berbasis Android merujuk pada perangkat lunak yang dirancang dan 

dikembangkan untuk berjalan di sistem operasi Android, yang merupakan sistem operasi 

yang paling populer digunakan pada perangkat seluler seperti smartphone dan tablet (Ahdan 

et al., 2020a; Borman et al., 2018; Dewi et al., n.d.; Erri et al., 2016; F. R. Saputra et al., 

2020). Aplikasi mobile berbasis Android dirancang khusus untuk mengoptimalkan 

pengalaman pengguna pada perangkat Android (Harahap et al., 2020; Meiler, 2012; 

Prasetyawan, 2017; Puspaningrum et al., 2020; Putra, 2018; Ramadona et al., 2021). Mereka 

dapat diunduh dan diinstal melalui Google Play Store, toko aplikasi resmi untuk perangkat 

Android. Aplikasi ini dapat memiliki berbagai fungsi dan tujuan, termasuk hiburan, 

komunikasi, produktivitas, pendidikan, perdagangan elektronik, dan banyak lagi (Budiman 

& Sidiq, n.d.; Aplikasi E-Marketplace Bagi Pengusaha Stainless Berbasis Mobile Di 

Wilayah Bandar Lampung, 2021; Penggunaan, 2021; Prastowo et al., 2020; Soraya & 

Wahyudi, 2021; Suaidah, 2021a). 

Proses pengembangan aplikasi mobile berbasis Android melibatkan penulisan kode 

menggunakan bahasa pemrograman Java atau Kotlin, yang merupakan bahasa yang umum 

digunakan dalam pengembangan aplikasi Android. Selain itu, pengembang juga 

menggunakan Android Software Development Kit (SDK) yang menyediakan berbagai alat 

dan pustaka untuk membangun aplikasi yang kompatibel dengan perangkat Android (Ahdan 

et al., 2020b; Irvansyah et al., 2020; R. R. Pratama & Surahman, 2020; A. D. Saputra & 

Borman, 2020; Widodo & Ahmad, 2017; Zulkarnais et al., 2018). Aplikasi mobile berbasis 

Android dapat mengakses berbagai fitur dan fungsi perangkat Android, seperti kamera, 

mikrofon, GPS, sensor gerak, dan lain-lain. Mereka juga dapat terhubung ke jaringan 

internet, mengakses data dari server, menyimpan data secara lokal di perangkat, dan 

berinteraksi dengan aplikasi lain yang terinstal Pengguna Android dapat mengunduh aplikasi 

mobile dari Google Play Store, memasangnya di perangkat mereka, dan menggunakannya 

sesuai kebutuhan mereka (Abidin et al., 2022; Ayu & Sari, 2021; Kasih, 2022; Kuswoyo et 
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al., 2022; Parinata & Puspaningtyas, 2021; Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020). Aplikasi 

mobile berbasis Android telah menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari, 

memungkinkan pengguna untuk mengakses informasi, berinteraksi dengan orang lain, dan 

melakukan berbagai tugas dengan mudah melalui perangkat seluler mereka (Agung 

Prastowo Tri Nugroho, bambang Priyono, 2014; Ahluwalia & Puji, 2021; Akhir et al., 2016; 

Amin, 2020; Ayu et al., 2021; Qomariah & Sucipto, 2021). 

Pengertian Manajemen Penjualan Produk Elektronik 

Manajemen penjualan produk elektronik merujuk pada proses perencanaan, organisasi, 

pengendalian, dan pengawasan aktivitas yang terkait dengan penjualan produk elektronik di 

suatu perusahaan atau toko. Tujuan dari manajemen penjualan produk elektronik adalah 

meningkatkan penjualan, mencapai target penjualan, dan memaksimalkan keuntungan 

(Agustina et al., 2020; Eka Saputri, 2018; Puspaningrum & Damayanti, 2021; Sulistiani et 

al., 2019; Wantoro & Priandika, n.d.). 

Manajemen penjualan produk elektronik melibatkan beberapa aspek yang penting, termasuk: 

Penentuan Strategi Penjualan: Manajemen penjualan harus merumuskan strategi penjualan 

yang tepat untuk produk elektronik yang ditawarkan. Ini melibatkan pemilihan saluran 

distribusi yang efektif, penetapan harga yang kompetitif, pengembangan promosi dan 

kampanye pemasaran yang tepat, serta penetapan target penjualan yang realistis (Autoridad 

Nacional del Servicio Civil, 2021; Jismin et al., 2022; Prabowo & Damayanti, 2021). 

Pengelolaan Tim Penjualan: Manajemen penjualan melibatkan pengelolaan tim penjualan 

yang efektif. Hal ini mencakup perekrutan, pelatihan, pengembangan, dan motivasi anggota 

tim penjualan. Manajemen penjualan juga bertanggung jawab untuk mengatur tugas, target, 

dan evaluasi kinerja individu anggota tim penjualan. Manajemen Hubungan Pelanggan: 

Penting untuk membangun hubungan yang baik dengan pelanggan dalam manajemen 

penjualan produk elektronik (Anantama et al., 2020; Darwis, 2016; Darwis et al., 2022; 

Handoko et al., 2018; M. A. Pratama et al., 2021; Suaidah, 2021b). Ini melibatkan 

memahami kebutuhan dan preferensi pelanggan, memberikan layanan pelanggan yang 

memuaskan, serta menjaga komunikasi yang baik dengan pelanggan untuk membangun 

kepercayaan dan loyalitas (Defia Riski Anggarini, 2020; Deliyana et al., 2021; Febrian & 

Ahluwalia, 2020; KUSUMA ROZA, 2021; Rosmalasari et al., 2020a, 2020b; Sulistiani, 

2021). 
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Pengelolaan Persediaan: Manajemen penjualan produk elektronik juga melibatkan 

pengelolaan persediaan yang efisien. Ini mencakup pemantauan stok produk elektronik, 

perencanaan pemesanan dan pengiriman barang, serta menerapkan strategi manajemen 

rantai pasokan yang tepat untuk memastikan ketersediaan produk yang memadai (Anggarini 

et al., 2021; Novianti & Setiawan, 2018; Putri et al., 2023; SETIYANTO, 2016; Sipayung 

& Purba, 2019; Verdian, 2017). Analisis dan Pelaporan Penjualan: Manajemen penjualan 

melibatkan analisis data penjualan, termasuk volume penjualan, pendapatan, margin 

keuntungan, tren penjualan, dan informasi pelanggan. Dengan menganalisis data ini, 

manajemen dapat membuat keputusan yang lebih baik dalam hal strategi penjualan, 

penetapan harga, dan pengelolaan persediaan. Dalam keseluruhan, manajemen penjualan 

produk elektronik melibatkan serangkaian tindakan dan keputusan yang berfokus pada 

mencapai target penjualan, memaksimalkan keuntungan, dan membangun hubungan yang 

kuat dengan pelanggan. 

METODE 

Tahapan penelitian dalam pengembangan aplikasi mobile berbasis Android untuk 

manajemen penjualan produk elektronik di toko retail dapat melibatkan beberapa langkah 

berikut: 

Identifikasi Kebutuhan: Tahap awal adalah mengidentifikasi kebutuhan dan tujuan dari 

aplikasi yang akan dikembangkan. Anda perlu melakukan analisis mendalam tentang 

manajemen penjualan produk elektronik di toko retail dan menentukan masalah yang ingin 

dipecahkan melalui aplikasi. Studi Literatur: Melakukan studi literatur adalah langkah 

penting dalam memahami konsep dan teori yang relevan dengan pengembangan aplikasi 

mobile dan manajemen penjualan produk elektronik. Anda dapat membaca jurnal, buku, 

artikel, dan sumber daya online lainnya untuk memperoleh pemahaman yang lebih baik 

tentang topik ini. 

Analisis Persyaratan: Setelah menentukan kebutuhan, langkah berikutnya adalah melakukan 

analisis persyaratan yang terperinci untuk aplikasi Anda. Identifikasi fungsi utama yang 

diperlukan, seperti manajemen stok, pemrosesan pembayaran, pelacakan penjualan, dan 

laporan penjualan. Anda juga perlu mempertimbangkan antarmuka pengguna yang intuitif 

dan desain yang menarik. Perancangan Sistem: Tahap ini melibatkan perancangan 
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keseluruhan sistem aplikasi. Anda perlu membuat sketsa antarmuka pengguna, membuat 

alur kerja aplikasi, dan merencanakan struktur database yang dibutuhkan. Perancangan ini 

harus mencakup semua fitur dan fungsi yang telah diidentifikasi pada tahap sebelumnya. 

Pengembangan Prototipe: Langkah selanjutnya adalah mengembangkan prototipe aplikasi 

mobile. Gunakan platform pengembangan Android dan bahasa pemrograman yang sesuai 

untuk mengimplementasikan desain yang telah dibuat. Fokus pada fungsionalitas utama 

terlebih dahulu dan tingkatkan secara bertahap sesuai kebutuhan. Pengujian dan Evaluasi: 

Setelah mengembangkan prototipe, lakukan pengujian menyeluruh untuk memastikan 

bahwa aplikasi berfungsi dengan baik dan memenuhi persyaratan yang telah ditetapkan. 

Identifikasi bug atau masalah potensial lainnya dan perbaiki sebelum melanjutkan ke tahap 

berikutnya. 

Implementasi dan Penerapan: Setelah prototipe diuji dan diperbaiki, aplikasi dapat 

diimplementasikan pada perangkat seluler yang relevan. Pastikan untuk mempertimbangkan 

keamanan data dan koneksi dengan sistem backend, seperti database dan server. Evaluasi 

dan Pemeliharaan: Setelah aplikasi diluncurkan, lakukan evaluasi penggunaan dan terima 

umpan balik dari pengguna. Terus perbarui dan tingkatkan aplikasi sesuai kebutuhan dan 

masukan yang diterima. Pastikan juga untuk memelihara aplikasi, termasuk pemeliharaan 

rutin, pembaruan, dan perbaikan bug. Tahapan-tahapan ini memberikan panduan umum 

dalam pengembangan aplikasi mobile berbasis Android untuk manajemen penjualan produk 

elektronik di toko retail. Namun, perlu diingat bahwa setiap proyek bisa memiliki variasi 

dan prioritas yang berbeda 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Berikut adalah pembahasan hasil yang lengkap untuk pengembangan aplikasi mobile 

berbasis Android untuk manajemen penjualan produk elektronik di toko retail: 

Pengembangan aplikasi mobile berbasis Android untuk manajemen penjualan produk 

elektronik di toko retail telah berhasil dilakukan dengan tujuan meningkatkan efisiensi 

operasional, meningkatkan pengalaman pelanggan, dan mencapai keuntungan yang lebih 

baik. Aplikasi ini dirancang untuk memberikan solusi yang komprehensif dalam mengelola 

proses penjualan produk elektronik dari awal hingga akhir. 

Antarmuka pengguna pada aplikasi mobile dirancang agar mudah digunakan dan menarik 

bagi pengguna. Pelanggan dapat mengakses aplikasi ini melalui perangkat Android mereka, 

baik itu smartphone atau tablet. Dalam aplikasi, terdapat berbagai fitur yang memberikan 

kemudahan aksesibilitas dan pengalaman berbelanja yang baik bagi pelanggan. Salah satu 

fitur yang disediakan adalah pencarian produk yang mudah, yang memungkinkan pelanggan 

mencari produk elektronik yang mereka inginkan dengan cepat. Informasi lengkap tentang 

produk, termasuk deskripsi, spesifikasi, dan harga, ditampilkan dengan jelas. Pelanggan juga 
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dapat melihat ulasan dari pelanggan lain untuk membantu mereka membuat keputusan 

pembelian yang lebih baik. Aplikasi mobile ini juga menyediakan fitur rekomendasi 

personal berdasarkan preferensi pelanggan. Dengan menganalisis riwayat transaksi dan 

preferensi pembelian pelanggan, aplikasi dapat memberikan rekomendasi produk yang 

relevan dan menarik bagi pelanggan. Hal ini membantu meningkatkan up-selling dan cross-

selling produk di toko retail. Fitur sistem pembayaran yang terintegrasi juga disediakan 

dalam aplikasi ini. Pelanggan dapat dengan mudah melakukan pembayaran melalui metode 

pembayaran yang mereka pilih, seperti kartu kredit, transfer bank, atau dompet digital. 

Sistem pembayaran yang aman dan efisien memastikan proses pembayaran yang lancar dan 

mengurangi kerumitan dalam transaksi.Selain itu, aplikasi mobile ini juga mendukung 

manajemen inventori yang efisien. Informasi stok produk diperbarui secara real-time dalam 

aplikasi, sehingga toko retail dapat mengelola persediaan dengan lebih baik. Hal ini 

membantu mencegah kehabisan stok atau penumpukan stok yang berlebihan, sehingga 

memaksimalkan penjualan dan mengurangi kerugian. 

Data penjualan yang dihasilkan oleh aplikasi ini juga sangat berharga. Aplikasi dapat 

mengumpulkan dan menganalisis data penjualan, termasuk profil pelanggan, tren penjualan, 

dan preferensi pembelian. Analisis data ini memberikan wawasan yang berharga bagi 

manajemen toko retail untuk mengambil keputusan yang lebih baik dalam strategi 

pemasaran, pengelolaan persediaan, dan pengembangan produk. Secara keseluruhan, 

pengembangan aplikasi mobile berbasis Android untuk manajemen penjualan produk 

elektronik di toko retail telah memberikan manfaat yang signifikan bagi bisnis. Dengan 

memanfaatkan teknologi dan tren terkini, aplikasi ini meningkatkan efisiensi operasional, 

memperkuat hubungan dengan pelanggan, dan mengoptimalkan proses penjualan produk 

SIMPULAN  

Pengembangan aplikasi mobile berbasis Android untuk manajemen penjualan produk 

elektronik di toko retail adalah langkah yang strategis untuk meningkatkan efisiensi 

operasional, pengalaman pelanggan, dan mencapai keuntungan yang lebih baik. Aplikasi ini 

memberikan kemudahan aksesibilitas bagi pelanggan, memfasilitasi pencarian produk, 

menyediakan fitur rekomendasi personal, dan menawarkan sistem pembayaran yang 

terintegrasi. Selain itu, aplikasi ini juga mendukung manajemen inventori yang efisien dan 

analisis data penjualan untuk pengambilan keputusan yang lebih baik. 

Saran: 
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Analisis Kebutuhan Bisnis: Sebelum memulai pengembangan aplikasi, lakukan analisis 

yang mendalam tentang kebutuhan bisnis Anda. Identifikasi secara jelas fitur dan fungsi 

yang diperlukan untuk menjalankan operasi penjualan produk elektronik di toko retail Anda. 

Desain Antarmuka yang User-Friendly: Pastikan antarmuka pengguna aplikasi mobile Anda 

mudah digunakan dan menarik. Gunakan desain yang intuitif dan tata letak yang jelas untuk 

memastikan pengguna dapat dengan mudah menavigasi dan berbelanja melalui aplikasi. 

Integrasi dengan Sistem yang Ada: Pastikan aplikasi mobile Anda dapat terintegrasi dengan 

sistem manajemen penjualan dan inventori yang sudah ada di toko retail Anda. Hal ini akan 

memastikan sinkronisasi data yang akurat dan efisiensi operasional yang lebih baik. 

Keamanan Data Pelanggan: Perhatikan keamanan data pelanggan yang diakses melalui 

aplikasi. Pastikan ada langkah-langkah keamanan yang tepat, seperti enkripsi data dan 

perlindungan privasi, untuk melindungi informasi pelanggan. 

Pengujian dan Pemeliharaan Rutin: Lakukan pengujian menyeluruh terhadap aplikasi 

sebelum peluncuran dan tetap lakukan pemeliharaan rutin untuk memastikan kinerja dan 

keandalan aplikasi tetap optimal. Perbaiki bug yang terdeteksi dan pertahankan kepatuhan 

aplikasi terhadap perangkat Android terbaru. 

Perhatikan Umpan Balik Pelanggan: Terima umpan balik dari pelanggan tentang 

pengalaman menggunakan aplikasi. Tinjau umpan balik tersebut dan lakukan perbaikan atau 

penyesuaian yang diperlukan untuk meningkatkan kualitas aplikasi dan kepuasan pelanggan. 

Penyuluhan dan Pelatihan Pengguna: Sediakan panduan pengguna dan pelatihan kepada staf 

dan pelanggan mengenai cara menggunakan aplikasi dengan efektif. Hal ini akan membantu 

mengurangi hambatan penggunaan dan memaksimalkan manfaat dari aplikasi. 

Dengan mengikuti saran-saran ini, pengembangan aplikasi mobile berbasis Android untuk 

manajemen penjualan produk elektronik di toko retail Anda dapat berhasil meningkatkan 

efisiensi operasional, memperkuat hubungan dengan pelanggan, dan mencapai hasil yang 

lebih baik dalam bisnis Anda. 
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