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ABSTRAK 

Seiring dengan kemajuan dan perkembangan teknologi dan informasi yang semakin 

banyak digunakan di segala aspek seperti pelaporan data lengkap sampai perhitungan 

akuntansi. Salah satu teknologi yang sedang berkembang dengan pesat adalah dashboard 

mobile android. Toko Atari Elektronik sudah menggunakan aplikasi desktop tetapi masih 

mengalami kendala dalam menjalankan usahanya. Kesulitan untuk memonitoring 

keadaan toko terutama bagian keuangan toko. Pengeluaran dan pemasukan yang tidak 

terkontrol dengan baik menjadi salah satu kendala. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan 

agar pemilik dapat memonitoring keuangan yang terjadi di dalam toko pada saat 

kapanpun menggunakan dashboard mobile android. Pembuatan aplikasi ini didasari 

dengan data yang sudah diperoleh dengan survey secara langsung pada lokasi toko, 

melakukan wawancara dengan pemilik Toko Atari Elektronik, serta buku-buku referensi 

untuk landasan teori penelitian. Kesimpulannya, hasil yang diinginkan yaitu aplikasi 

android yang dapat meningkatkan kinerja Toko Atari Elektronik secara keseluruhan.  
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ABSTRACT 

As the technology is now commonly used at full data report and accounting. One of many 

that now rapidly grow is dashboard mobile android. Atari electronic shop have used a 

desktop application but still ecounter troubles in theit bussiness. Lacks of monitoring the 

shop condition  and most importantly its finance. The uncontrolled incomes and expenses 

is one of the problems. This research is being done with the intention to make the shop 

owner using Dashboard Mobile Android at anytime to monitor the shop finance. The 

making of this application are based on the process of coming to the shop , interview with 

the owner of Atari Electronic Shop and also books for reasearch teories. Conclusion is 

the goal of this android app is to boost the work performance of Atari Electronix Shop. 
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Manual 
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Flowchart 
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Offline 

File non-komputer 

yang diarsip 

Flowchart 

 

Simbol Kartu 

Plong 

Menunjukan 

input/ouput yang 

menggunakan kartu 

plong (punched 

card) 

Flowchart 

 

 

 

Simbol Proses Menunjukan 

kegiatan proses dari 

operasi program 

computer 
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Atribut Mendeskripsikan 

karakter entitas 

(atribut yang 
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hubungan antar class 

UML – 

ClassDiagram 
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