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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan di
berbagai sektor, termasuk dunia fashion. Salah satu tantangan utama dalam
industri ini adalah proses jual beli barang secara online, yang sering kali
membingungkan dan tidak efisien bagi konsumen. Untuk mengatasi tantangan ini,
pengembangan Aplikasi Katalog pada Brand Mansion Club Berbasis Android
hadir sebagai solusi yang efektif. Aplikasi katalog ini dirancang khusus untuk
brand Mansion Club, dengan tujuan mempermudah pengguna dalam mengakses
informasi produk dan layanan yang ditawarkan.Melalui platform Android,
aplikasi ini menawarkan antarmuka yang intuitif dan fungsionalitas yang
memungkinkan pengguna untuk menjelajahi dan memilih produk dengan efisien.
Pengguna dapat dengan mudah menemukan informasi detail mengenai produk
yang mereka inginkan, termasuk harga, deskripsi, dan ketersediaan stok. Selain
itu, aplikasi ini dilengkapi dengan fitur pencarian canggih yang memudahkan
pengguna menemukan produk berdasarkan kategori, merek, atau kata kunci
tertentu.Proses pengembangan aplikasi ini menggunakan metode SDLC (Software
Development Life Cycle), sebuah pendekatan pengembangan piranti lunak yang
sistematis dan terstruktur. Metode ini mencakup beberapa tahapan penting,
dimulai dari perencanaan, analisa, desain, implementasi, testing, hingga
pemeliharaan. Dengan menggunakan metode SDLC, aplikasi dapat dibangun
dengan kualitas tinggi, sesuai dengan kebutuhan pelanggan, dan memiliki
kemampuan untuk beradaptasi dengan perubahan kebutuhan pasar.

Selain itu, aplikasi ini dirancang untuk mendukung berbagai fitur tambahan
yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna. Fitur-fitur ini meliputi notifikasi
promosi, yang memberi tahu pengguna tentang penawaran dan diskon terbaru,
integrasi dengan media sosial, yang memungkinkan pengguna membagikan
produk favorit mereka dengan teman-teman, dan sistem pembayaran yang aman,
yang memberikan rasa aman bagi pengguna saat bertransaksi.Kolaborasi erat
antara tim pengembangan dan penguji juga menjadi kunci untuk memastikan
aplikasi berfungsi dengan baik dan memenuhi ekspektasi pengguna. Dengan
demikian, aplikasi katalog Brand Mansion Club tidak hanya mempermudah
proses jual beli barang secara online, tetapi juga memberikan pengalaman belanja
yang lebih baik, nyaman, dan menyenangkan bagi pengguna. Penggunaan
teknologi digital dalam dunia fashion ini diharapkan dapat terus berkembang dan
membawa dampak positif yang signifikan bagi industri fashion secara
keseluruhan. Dengan semakin meningkatnya adopsi teknologi digital, diharapkan
akan tercipta ekosistem yang lebih inovatif, efisien, dan responsif terhadap
kebutuhan konsumen.

Kata Kunci : Android, Aplikasi, Brand Mansion Club, SDL.C
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ABSTRACT

The development of digital technology has brought significant changes in
various sectors, including the fashion world. One of the main challenges in this
industry is the process of buying and selling goods online, which is often
confusing and inefficient for consumers. To overcome this challenge, the
development of the Android-based Mansion Club Brand Catalog Application is
present as an effective solution. This catalog application is specifically designed
for the Mansion Club brand, with the aim of making it easier for users to access
information on the products and services offered. Through the Android platform,
this application offers an intuitive interface and functionality that allows users to
explore and select products efficiently. Users can easily find detailed information
about the products they want, including price, description, and stock availability.
In addition, this application is equipped with a sophisticated search feature that
makes it easy for users to find products based on certain categories, brands, or
keywords. The development process of this application uses the SDLC (Software
Development Life Cycle) method, a systematic and structured software
development approach. This method includes several important stages, starting
from planning, analysis, design, implementation, testing, to maintenance. By using
the SDLC method, applications can be built with high quality, according to
customer needs, and have the ability to adapt to changing market needs. In
addition, the application is designed to support various additional features that
can enhance the user experience. These features include promotional
notifications, which notify users of the latest offers and discounts, integration with
social media, which allows users to share their favorite products with friends, and
a secure payment system, which provides a sense of security for users when
making transactions. Close collaboration between the development and testing
teams is also key to ensuring that the application functions properly and meets
user expectations. Thus, the Brand Mansion Club catalog application not only
makes it easier to buy and sell goods online, but also provides a better, more
convenient, and more enjoyable shopping experience for users. The use of digital
technology in the fashion world is expected to continue to grow and have a
significant positive impact on the fashion industry as a whole. With the increasing
adoption of digital technology, it is hoped that a more innovative, efficient, and
responsive ecosystem will be created to meet consumer needs.

Keywords : Android, Application, Brand Mansion Club, SDLC
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