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Abstrak - Proses transaksi penjualan di Eska
Komputer masih manual dan mengalami kendala
dalam hal pemasaran menjadikan omset penjualan
berkurang dan tidak memenuhi target, sehingga
dengan dibuat m-commerce Eska Komputer berbasis
Android dengan melihat pengguna android di dunia
lebih banyak dibandingkan dengan pengguna system
operasi yang lain, diharapkan dapat membantu toko
untuk mendapatkan pelanggan baru, = membantu
menambah omset bisnis dan memberikan kemudahan
kepada para pembeli dengan hanya mengakses
aplikasi m-commerce dan para pembeli sudah dapat
melakukan pemesanan barang yang diinginkan.
Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu menggunakan metode waterfall,
metode waterfall memiliki 4 tahapan yaitu analisis,
desain, pengkodean dan pengujian. Hasil dari analisis
hasil digunakan sebagai acuan pembuatan desain,
selanjutnya desain diimplementasikan ke aplikasi
beserta pengkodean aplikasi yang telah didesain, tahap
selanjutnya adalah pengujian dengan metode
blackbox, setelah pengujian sukses dilakukan
pemeliharaan. Sehingga dihasilkan aplikasi M-
commerce berbasis Android untuk Eska Komputer
Banjarnegara sebagai pendukung aktifitas penjualan,
memudahkan pembeli untuk pemesanan barang, hasil
rancangan dan desain sistem berhasil
diimplementasikan dengan baik dan berjalan sesuai
dengan fungsinya, dan aplikasi telah diterima oleh
pengguna dari hasil pengujian Blackbox.

Kata kunci - M-commerce, Android

I. PENDAHULUAN

Toko Eska Komputer Banjarnegara merupakan
salah satu usaha toko yang bergerak di bidang jual
beli, yang menjual komputer, laptop dan aksesoris
serta menyediakan jasa service komputer dan laptop.
Eska Komputer beralamat di JI. Jend. Sudirman, No.
38A Banjarnegara. Selama ini Eska Komputer masih
melakukan transaksi penjualan secara tradisonal atau
transaksi tatap muka yang artinya pembeli harus
mendatangi langsung ke toko wuntuk melakukan
transaksi. Hal ini tentunya berdampak terhadap
pendapatan penjualan karena konsumen terbatas hanya
pada mereka yang bisa menjangkau Eska Komputer
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dengan mudah dan cepat, sedangkan untuk pelanggan
yang jauh dari lokasi toko Eska Komputer masih
belum tersosialisasi.

Pendapatan toko Eska Komputer dalam bulan
terakhir pada tahun 2015 terjadi penurunan, dari hasil
wawancara pemilik toko faktor yang menyebabkan
penurunan pendapatan adalah banyaknya pesaing yang
memiliki strategi pemasaran yang bagus, seperti
pemasaran terbaru yaitu lewat internet seperti web e-
commerce, sedangkan target pendaptan perbulan
untuk toko komputer Eska Komputer adalah sebesar
Rp. 15.000.000, pendapatan dan target pendapatan
perbulan masih terbilang belum stabil. Walapun dalam
beberapa bulan sudah mencapai target tetapi untuk
bulan yang lain masih jauh dari target. Media
pemasaran dan promosi yang dilakukan pemilik toko
sebelumnya masih menggunakan koran dan radio, dan
Black Berry Massanger (BBM).

Terdapat berbagai cara dalam penggunaan internet
sebagai pengembangan bisnis, salah satunya
digunakan untuk media penjualan atau yang biasa
dikenal dengan e-commerce. Smartphone semakin
banyak digunakan oleh berbagai kalangan masyarakat
di dunia termasuk di Indonesia. Peningkatan jumlah
kepemilikan smartphone kemungkinanbesar
disebabkan oleh tren gaya hidup masyarakat [1].

Mobile e-commerce atau yang sering disebut m-
commerce memiliki beberapa kelebihan dibandingkan
dengan model bisnis yang lainnya, diantaranya
perangkat mobile mudah dibawa kemana-mana, hanya
membutuhkan beberapa kali klik pada perangkat
mobile pengguna dapat langsung berbelanja. Selain itu
dengan menggunakan m-commerce kita tidak lagi
menulis situs yang akan digunakan setiap akan
melakukan transaksi, cukup hanya menginstal sekali
saja di smartphone, sudah bisa digunakan kapan saja
setiap pengguna akan melakukan transaksi [2].

Banyaknya pengguna smartphone Android, hal
inilah yang mendorong pelaku bisnis untuk
memanfaatkan teknologi Android sebagai sarana
meningkatkan omset bisnisnya dengan m-commerce.
Android  merupakan  sistem operasi  yang
mendominasi peredaran smartphone di tanah air
dengan pembagian pasar sebesar 59,91 % [3].
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Rancang bangun merupakan kegiatan

menerjemahakan hasil analisa ke dalam bentuk paket
perangkat lunak kemudian menciptakan sistem
tersebut ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada
[4].
Perangkat lunak aplikasi (application software) adalah
perangkat lunak yang dikembangkan  untuk
menyelesaikan masalah-mmasalah tertentu, yakni
dapat mengerjakan tugas tertentu. Perangkat lunak ini
antara lain perangkat lunak produktivitas dan
perangkat lunak khusus [5].

Penjualan adalah kegiatan pertukaran antara
penjual dan pembeli atau perusahaan dengan
konsumennya dengan cara menukarkan barang/jasa
dari penjulan kepada pembeli dengan menggunakan
uvang atau alat bayar yang lainnya yang dapat
digunakan sebagai alat pembayaran [6].

Strategi ~ pemasaran ~ membantu  seorang

pengusaha mencapai tujuan lebih efektif, yang
didasarkan atas kajian-kajian dan pemikiran-
pemikiran yang matang utuk mencapai tujuan. Anda
akan menjadi pengusaha yang berbeda dari rata-rata
pengusaha yang mempunyai usaha sekedar untuk
hidup. Anda menggunakan strategi untuk tumbuh
secara signifikan, berkelanjutan, dan mencapi tujuan
yang menyejahterakan. Lebih jauh lagi, strategi
dibutuhkan untuk menciptakan keunggulan daya saing
[7].
“Aplikasi Mobile Commerce Penjulan Buku (Studi
kasus: Penerbit Pro-U Media Yogyakarta)”. Latar
Belakang penelitian tersebut yaitu setiap manusia
selalu menginginkan kemuddahan, kecepatan, dan
sistem informasi yang relevan untuk memudahkan
dalam segala hal aktifitasnya, begitu juga dalam hal
jual beli, seperti pemesanan buku, konsumen yang
sibuk tidak dapat datang langsung ke toko buku atau
memesan kepada penerbit langsung. Hasil dari
penelitian tersebut yaitu Aplikasi Mobile Commerce
Penjualan Buku Pada Penerbit Pro-U Media
Yogyakarta. Perbedaan penelitian sebelumnya dengan
penelitian penulis yaitu produk penjualan berupa buku
sedangkan peneliti sekarang produk berupa aksesoris
komputer, komputer PC, printer, laptop dan gadget
dari segi tampilan aplikasi lebih menarik seperti
katalog khusus hot list, sideshow produk hot list, alur
pemebelian dan pembayaran yang mudah, dan
terdapat fitur saran dan whislist untuk memanjakan
pembeli [8].

Penelitian sebelumnya tentang Rancang Bangun
Aplikasi M-Commerce Berbasis Android Sebagai
Media Pemesanan Pada Distro Online. Latar belakang
penelitian tersebut yaitu karena kurang efektifnya
proses transaksi yang sudah ada yaitu proses
pemesanan  masih  secara  manual  sehingga
memperlambat  proses  transaksi besar
kemungkinan terjadi kesalahan. Metode
pengembangan sistem yang digunakan yaitu
menggunakan metode prototyping dan metode
pengumpulan data menggunakan metode FAST. Hasil
dari penelitian tersebut yaitu aplikasi m-commerce
berbasis android sebagai media pemesanan pada distro
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online. Perbedaan penelitian sebelumnya dengan
penelitian penulis yaitu metode pengembangan sistem
menggunakan prototyping dan produk penjualan
berupa pakaian atau fashion sedangkan penelitian
penulis menggunakan metode waterfall dan produk
berupa aksesoris komputer, komputer PC, printer,
laptop, gadget. Dari hasil penelitian penulis segi
tampilan memiliki slideshow produk hotlist, terdapat
menu histori untuk cek barang yang sudah dibeli

sekaligus status pembelian  barang ditampilkan
sebagai menu konfirmasi pembelian[9].
“Pengembangan Aplikasi Mobile Commerce

Sebagai Media Publikasi & Promosi Produk Gerabah
Kasongan”. Latar belakang penelitian tersebut adalah
untuk memecahkan permasalahan yang ada pada Unit
Pelayanan Teknis (UPT) pengembangan keramik
kasongan dengan cara mengembangkan metode
pemasaran baru yang difokkuskan pada upaya
perluasan pasar yang ebih efektif dan efisien dengan
mengguakan potensi TIK, yaitu berupa aplikasi M-
Commerce yang mudah dioperasikan. Metode
pengembangan sistem yang digunakan dalam
penelitian tersebut yaitu menggunakan metode
waterfall. Hasil penelitian tersebut yaitu aplikasi
mobile commmerce sebagai media publikasi &
promosi produk gerabah kasongan. Perbedaan
penelitian sebelumnya dengan penelitian penulis
adalah Pada penelitian sebelumnya produk penjualan
berupa gerabah atau keramik, sedangkan peneliti
mempromosikan produk penjualan berupa komputer,
laptop, dan aksesoris komputer, dari hasil penelitian
penulis dari segi tampilan aplikasi lebih menarik
seperti katalog khusus hot list, sideshow produk hot
list, alur pemebelian dan pembayaran yang mudah,
dan terdapat fitur saran dan whislist untuk
memanjakan pembeli [10].

III. METODE PENELITIAN
A.Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan

penulis, dalam penyusunan penelitian yaitu:

Metode Observasi

Metode Wawancara

Metode Kuisioner

Metode Studi Pustaka

Metode Dokumentasi
. Metode Pengembangan Sistem

o

Pada saat implementasi model pengembangan
sistem menggunakan model Waterfall. Salah satu
model pengembangan sistem SDLC adalah dengan
model Waterfall [11].
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Gambar 1. Ilustrasi Model Waterfall [11]

Berikut ini adalah alur pengembangan sistem

menggunakan model Waterfall:

a. Analisis kebutuhan perangkat lunak
Analisis kebutuhan perangkat lunak merupakan
proses pengumpulan kebutuhan yang dilakukan
secara intensif untuk menspesifikasikan kebutuhan
perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat
lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh pengguna.
Analisis tersebut menghasilkan masukan sistem
yang dibutuhkan dan keluaran sistem yang
dihasilkan.

b. Desain
Pada tahap desain ini dilakukan perancangan
aplikasi m-commerce mulai dari flowchart, data
flow diagram, desain database, desain tampilan
untuk pengguna, dan desain tampilan untuk admin,
sehingga nantinya terbentuk sebuah sistem yang
sesuai dengan kebutuhan aplikasi.

c. Pembuatan kode program
Pembuatan kode program merupakan tahap
penulisan perintah atau kode yaitu kedalam bahasa
pemrograman java untuk tampilan yang digunakan
oleh pengguna dan bahasa pemrograman PHP
untuk tampilan yang digunakan oleh admin.
Adapun tujuan dari pengkodean tersebut yaitu
untuk merealisasikan desain aplikasi yang telah
dibuat pada tahap sebelumnya.

d. Pengujian
Pada tahap pengujian ini bertujuan untuk
memastikan bahwa semua komponen dari aplikasi
telah berfungsi sesuai dengan yang diharapkan,
selain itu juga untuk mencari kelemahan atau
kesalahan yang mungkin terjadi, agar dapat
dilakukan perbaikan. Adapun metode pengujian

yang dipakai adalah menggunakan metode
pengujian Alfa.
Pengujian Alfa merupakan pengujian yang

dilakukan oleh pembuat aplikasi, pada pegujian
alfa ini dilakukan dengan metode blackbox.
Pendukung (support) atau  Pemeliharaan
(maintance) merupakan tahap pengecekan ketika
melakukan pengujian ada bagian yang tidak
terdeteksi. Tahap ini dapat dilakukan dengan
mengulangi proses pengembangan mulai dari
analisis spesifikasi untuk perubahan aplikasi yang
sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat
lunak baru.
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis kebutuhan perangkat lunak bertujuan
untuk menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak
agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apa yang
dibutuhkan oleh user. Dari hal tersebut kemudian

(ilgpilé gﬁ flﬁglﬁl aeslglgﬁpa langkah penting antara lain:
Selama ini toko ini menjual barang secara

konvensional yaitu dimana pembeli harus mendatangi
langsung ke toko untuk melakukan transaksi.

Seiring berkembangnya teknologi smartphone
berbasis Android yang dapat dimiliki masyarakat
secara luas, karena harga yang terjangkau memberikan
peluang akses internet yang lebih luas, sehingga
dengan adanya peluang ini dapat dimanfaatkan untuk
meningkatkan omset bisnis, yaitu dengan cara untuk
membuat aplikasi m-commerce untuk Eska Komputer
sebagai media toko online yang dapat diakses oleh
B R gt e Androie

Kebutuhan fungsional merupakan jenis kebutuhan
yang berisi proses - proses apa saja yang nantinya
akan dilakukan oleh sistem.

Kebutuhan fungsional dalam pembangunan sistem
dapat dikelompokan sebagai berikut:

1. Kebutuhan Masukan (Input)

2. Kebutuhan Proses

3. Kebutuhan Keluaran

3) Analisis Kebutuhan Non Fungsional

1. Kebutuhan manusia atau pengguna (Brainware)
Kebutuhan perangkat lunak (Software)

]%(ebutuhan perangkat keras (Hardware)
esain

2.
%.

Desain atau perancangan merupakan upaya
untuk mengkonstruksikan sebuah sistem yang
nantinya dapat memberikan kepuasan kepada
pengguna. Perancangan aplikasi dalam penelitian ini
meliputi flowchart, Data Flow Diagram (DFD), relasi
antar tabel, Entity Relationship Diagram (ERD), dan
struktur tabel.

1) Flowchart

Penabeli

Gambar 2. Flowchart Sistem

2) Data Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram (DFD) atau dalam bahasa
Indonesia menjadi Diagram Alir Data (DAD) adalah
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representasi grafik yang menggambarkan aliran
informasi dan  transformasi  informasi  yang
diaplikasikan sebagai data yang mengalir dari masukan
(Input) dan keluaran (Output).
1. Data Flow Diagram (DFD) Diagram Konteks
Diagram  konteks biasa  disebut  dengan
(fundamental system model) atau model sistem inti
(fundamental system model. Seperti pada gambar.3 di
bawah ini.

Informasi login | Informasi data syarat dan ketentuan
Informasi data pengguna | Informasi data pesan stafus
Informasi daatoko | Informasi data pesanan
Lagin Informasi data kategori | Enfomasi datakonfirmas pesanan
Dat: .
ApasEma Inforraasi data barang | Informasi datatentang kami
Data pemesanan
Data Konfimasi pemesanen Informasi dafa provinsi | Informasi data saran
Datasaan Informas datakota | Informasi data whidist
Data Whislist
\ Informasi databark | Informasi data laporan pesanan
Pembeli Aplikasi M-Commerce 3
Administrat
Pada Toko Eska Komputer e
Banjarnegara
Inforreasi ogin | Tnformasi data kota / Daa pengguna | Daasyara dar keteuzn
Informasi data pengguna Lnfmmasf Cata bank Login | Data pesan status
mfm& :la[awko. [uﬁmast Cata syarat dan keterfuan Daakte | Dakonfimas pesn
Informasi data kategori | Informasi stafus pesanan b
Informas data barang | Tnformasi data pesanan Daa 3‘13'1% Dafapesman
Informes data provinsi | Tnformasi data konfimasd pemesanzn Data povitsi | Data Laparan Pemesanar
Informasi data wishlist | Tnformasi data tentang kari Daakota | Data entang kemi
Informas dta szan Daabark | Datatoko
Data wishlist | Datasaran

Gambar 3. DFD Diagram Konteks

2. Entity Relationship Diagram (ERD)

Perancangan ERD merupakan permodelan awal
basis data relasional yang dikembangkan berdasarkan
teori himpunan dalam bidang matematika [11].
Berikut ini gambar Entity Relationship Diagram
(ERD) Toko Eska Komputer, seperti pada gambar 4 di
bawah ini.

Gambar 4. Entity Relationship Diagram
(ERD)

3. Desain Aplikasi

a. Menu Utama
Menu utama dalam aplikasi ini akan menampilkan
nama aplikasi, icon, dan listview kategori barang
beserta gambar icon kategori, seperti pada gambar
5 di bawah ini.
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LOGO Toko Eska Komputer MEMU
Alksesoris Aksesoris Desktop
Laptop Monitor Printer
Tablet
Toko Eska Komputer

Gambar 5. Desain Menu Utama

b. Halaman Admin
Tampilan ini berfungsi untuk memudahkan admin
untuk menambah, mengurangi, merubah semua
informasi yang nantinya akan diakses oleh
administrator, seperti pada gambar 6 di bawah ini.

<alan Jend, Sudiman No. 36/

Eska Komputer e

ESENN  \p as) ADMINISTRATOR

— ﬁp up. eS a COMPUTER

9¥aa Eska Komputer

No. 334

Bia Jalan Jend. Sudiman
Banjamegara

Telp.  (0286)

Enail: eska b

Gambar 6. Halaman Admin

c. Halaman data pemesan
Halaman ini berfungsi untuk melihat data
pemesan, mulai dari identitas pemesan dan

transaksi pemesanannya, konfirmasi pembayaran.
Pada halaman ini asministrator dapat mengedit
data pengiriman barang jika ada kekeliruan alamat
tujuan penerima barang, administrator juga dapat
melakukan proses ubah status pesanan barang,
seperti pada gambar 7 di bawah ini.
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10 v data per halaman Cai

No. Tanggal  Pembeli Tagihan

|04 bus@gnalcom RpGGOZ0000 01 Memnggu 0000040 m

£ Daa Batang 1 Budiman Fembayaran

173 m
9 Provinsi

Yo 2 01542 bud@gmaicom Rp66020000 2015-12-23  Menunggu  0000-00-00 m
2 Budiman Pembayaran

Bk (6163 m

@ Tentang Kami

Pembayaran $tatus Pengiriman
$ 0zta Kateqor

3042 bugagnaleom RpIRLA0D0N0 20154224 Daamproses 00000000
1 Syarat Ketetan 4 Budnan

2115% M

W asiiesi Stalus

(0 Pelangganser 4 201601 bud@gmaloom Rp1CTO00D 0000340 Memrggy 00000000
1% Budiman

Pembayaran

» 3N 472 m

L. Pesanan

Menamplkan 1544 darl 4 data Teudous Next
1 Saran Dan Usey

Gambar 7. Halaman Data Pemesanan

4. Pembuatan kode program

Tahap pengkodean merupakan tahap translasi dari
desain yang telah dibuat ke dalam program perangkat
lunak. Berikut ini pengkodean terhadap aplikasi m-
commerce dan pengkodean pada web administrator.

5. Pengujian

Tahap pengujian sistem ini merupakan tahapan
saat seorang pengembang aplikasi melakukan
pengujian terhadap sistem yang sudah dirancangnya.
Tahapan ini merupakan tahapan untuk menemukan
beberapa kekurangan yang ada dalam sistem. Pada
tahapan ini peneliti menggunakan teknik pengujian
Alfa :

Pengujian alfa merupakan pengujian yang
dilakukan oleh pembuat aplikasi. Pengujian ini
dilakukan hanya untuk sirkulasi internal dan masalah
atau ketidaklengkapan yang terdapat dalam aplikasi
dapat diduga sebelumnya. Pegujian dilakukan dengan
metode blackbox (Rencana pengujian aplikasi yang
digunakan pembeli seperti pada tabel 1 di bawah ini.

Tabel 1. Rencana Pengujian Aplikasi

bank untuk transfer

pembayaran

Konfirmasi | Input data konfirmasi | Blackbox

pembayaran | pembayaran

Menampilkan data history | Blackbox

Histori belanja

a. Pengujiam kuisioner (User Acceptence)

Pengujian kuisioner dilakukan oleh pengguna
untuk mengetahui respon pengguna terhadap
aplikasi M-Commerce Eska Komputer. Tahap ini
dilakukan dengan membagikan kuisioner kepada
15 responden. Pembagian kuisioner dibatasi untuk
pemebli yang datang ke toko dan para mahasiswa
amikom yang lebih mengenal bidang IT.
Berdasarkan pengujian, implementasi program dan
hasil jawaban kuisioner diketahui kondisi adalah
seperti pada tabel 2 di bawabh ini:

Tabel 2. Hasil Pengujian Kuisioner

Pilihan
No. Pertanyaan
' sS | s ks | TS
1. Aplikasi  mudah
untuk digunakan 8 7 - -
(user friendly)
2. Tampilan aplikasi .
X 7 8 .
menarik
3. Informasi  yang 7 7 1 .
diberikan akurat
4. Data yang
diberikan 8 7 - -
bermanfaat
5. Tertarik  dengan
produk yang 7 8 - -
dijual
Jumlah Skor 37 37 1 -
Keterangan :
SS = Sangat Setuju
S = Setuju

KS = Kurang Setuju
TS = Tidak Setuju

Jumlah responden sebanyak 15

Toal skor keseluruhan 75

Jumlah Responden 15 orang, dengan jumlah
pertanyaan kepada responden sebanyak 5 pertanyaan.
Jumlah Skor Keseluruhan 75. Maka hasil kuisioner
adalah :

Jumlah masing-masing pilihan (SS, S, KS, TS)

Jenis
Item Uji Detail Pengujian Pengujian
Logi Masuk ke halaman data | Blackbox
ogin b
arang
Menu Tampil data barang sesuai | Blackbox
Kategori kategori
Pencarian Cari data barang Blackbox
Shop Cart Menarr}plll;an daftar barang | Blackbox
yang dibeli
Checkout 1 Konﬁ.rma51 dan updatg dgta Blackbox
penerima barang yang dituju
Checkout 2 Rekapitulasi pemesanan | Blackbox
barang
Proses penyimpanan data | Blackbox
Checkout 3 pemesanan, dan
menampilkan informasi
nomor pemesanan dan daftar

X 100%
Jumlah Skor Keseluruhan
SS =37/75* 100% =49.3%
S =37/75* 100% =49.3%
KS = 1/75* 100% =1,33%
TS =0/75* 100% =0%

Dari tabel 2 menunjukan bahwa prosentasi hasil
pengujian yang dilakukan pada handphone Asus
Zenfone Go menyatakan sangat setuju (49,3%), setuju
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(49,3%), kurang setuju (1,33%), dan tidak setuju
(0%). Hal ini menunjukan bahwa aplikasi ini sudah
dapat diterima dan dapat digunakan sebagai media
promosi dan transaksi penjualan online M-Commerce
berbasis Android toko Eska Komputer Banjarnegara
kepada pengguna mobile Android.

6. Pemeliharaan

Tahap  pemeliharaan  ini  tidak  menutup
kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami
perubahan ketika sudah dikirim ke user.

Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan
yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian,
sehingga diperlukan adanya tahap pemeliharaan. Pada
tahap pemeliharaan ini dapat berupa :

1. Backup Database
2. Cek hosting secara berkala

V. KESIMPULAN

1. Berdasarkan hasil pengujian kuisioner (User
Acceptence) telah dibuat aplikasi m-commerce
Eska Komputer yang digunakan sebagai
pendukung dalam melakukan aktivitas penjualan,
memudahkan  pembeli yang menggunakan
smartphone berbasis Android.

2. Hasil rancangan analisa dan desain sistem berhasil
diimplementasikan dengan baik. Hal ini dapat
ditunjukan dengan fitur-fitur yang telah berjalan
dengan baik, resolusi layar yang dapat otomastis
menyesuaikan layar mobile Android.

3. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan
oleh peneliti menggunakan metode blackbox
diperoleh hasil bahwa semua fungsional aplikasi
telah berjalan sesuai dengan fungsinya.

VI. SARAN

Beberapa saran yang dapat penulis sampaikan
untuk meningkatkan kemajuan aplikasi m-commerce
dan untuk peneliti selanjutnya guna
mengembangkan aplikasi m-commerce berbasis
android menjadi lebih baik adalah :

1. Pengembangan aplikasi ditambah pada platform
mobile lainnya seperti Windows Phone dan
Blacberry OS agar jangkauan penggunanya lebih
luas.

2. Menambah fitur untuk proses transfer melalui
aplikasi m-commerce, tanpa melalui atm.
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