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Abstrak

Aplikasi kasir merupakan salah satu bentuk digitalisasi di bidang bisnis yang berfungsi untuk memfasilitasi
pengelolaan transaksi, meliputi pencatatan pesanan, proses pembayaran, serta pembuatan laporan penjualan. Kedai
Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi masih menggunakan metode transaksi konvensional sehingga
berpeluang untuk dialihkan ke sistem digital guna meningkatkan efektivitas operasional. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang aplikasi kasir berbasis Android yang sesuai dengan kebutuhan Kedai Kopi Padepokan Tumaritis
II Kota Jambi.Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development, namun hanya sampai pada
tahap Main Product Revision karena aplikasi yang dikembangkan berbentuk prototype dan tidak
diimplementasikan secara langsung. Pengembangan sistem dilakukan menggunakan metode prototyping untuk
memperoleh umpan balik dari pengguna agar aplikasi yang dirancang dapat memenuhi kebutuhan pengguna secara
optimal. Perancangan kebutuhan fungsional sistem dilakukan menggunakan empat diagram UML yaitu use case
diagram, activity diagram, class diagram, dan sequence diagram sedangkan perancangan antarmuka menggunakan
perangkat lunak Figma.Aplikasi kasir dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin, sedangkan
website data master untuk pengelolaan data aplikasi dikembangkan menggunakan PHP dengan database MySQL
melalui phpMyAdmin. Pengujian fungsionalitas sistem dilakukan menggunakan metode Black Box Equivalent
Partitioning Testing. Hasil pengujian menunjukkan bahwa website data master memenuhi 51 test case dan aplikasi
kasir Android memenuhi 53 test case sesuai dengan output yang diharapkan. Selanjutnya, aplikasi yang telah
direvisi berdasarkan umpan balik pemilik kedai diuji kualitasnya menggunakan metode User Acceptance Testing
berdasarkan standar ISO 9126 terhadap 15 responden dan memperoleh skor keseluruhan sebesar 85,49 persen
dengan kriteria sangat baik.

Kata kunci: Aplikasi Kasir, Android, Kotlin, Website, Prototyping

1. Latar belakang

Pasca-pandemi, masyarakat semakin terbiasa beradaptasi dengan teknologi seiring dengan penerapan
digitalisasi di berbagai aspek kehidupan. Digitalisasi merupakan proses transisi dari media analog atau tercetak ke
media digital, sehingga informasi dapat diakses dan ditransmisikan melalui perangkat dan jaringan internet [1].
Berdasarkan definisi tersebut, dapat diartikan secara luas bahwa digitalisasi juga mencakup perubahan aktivitas
dari non-digital menjadi digital.

Sejalan dengan perkembangan digitalisasi, penggunaan perangkat telekomunikasi seperti smartphone terus
meningkat. Smartphone, yang dioperasikan oleh sistem operasi termasuk Android, telah menjadi bagian penting
dari kehidupan sehari-hari. Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang mengelola sumber daya
perangkat keras seperti smartphone dan tablet. Per tahun 2024, Android menguasai 70,69% pangsa pasar global,
naik 0,43% dibandingkan tahun sebelumnya [2]. Aplikasi Android mencakup berbagai kategori, termasuk hiburan,
edukasi, kesehatan, dan bisnis [3]. Salah satu contoh dalam kategori bisnis adalah aplikasi kasir berbasis Android.
Aplikasi kasir merupakan salah satu wujud digitalisasi di bidang bisnis, yang mengalihkan proses transaksi dari
metode konvensional ke digital. Aplikasi ini memfasilitasi pengelolaan transaksi, termasuk pencatatan pesanan,
pembayaran, dan laporan penjualan [4]. Aplikasi kasir berbasis Android memiliki keunggulan dibandingkan
aplikasi kasir berbasis desktop, seperti lebih hemat energi, lebih murah dalam pembelian dan perawatan, serta
lebih mudah digunakan [5].

Penggunaan aplikasi kasir tidak hanya terbatas pada usaha berskala besar, tetapi juga telah meluas ke usaha
mikro, kecil, dan menengah (UMKM), termasuk yang bergerak di bidang kuliner [4]. Namun, beberapa UMKM
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masih menggunakan metode konvensional dalam mengelola transaksi, salah satunya adalah Kedai Kopi
Padepokan Tumaritis II Kota Jambi.

Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi merupakan usaha yang bergerak di bidang kuliner yang
berbentuk kedai kopi, dimana usaha ini menyediakan beragam menu makanan dan minuman. Toko ini merupakan
cabang kedua yang terletak di JI. H. Agus salim, No. 11, RT. 10, Kelurahan Andil Jaya, Kecamatan Jelutung, Kota
Jambi. Kedai kopi ini buka dari jam 05.30 — 19.00 WIB. Berdasarkan hasil survey dan observasi awal dan
percakapan yang peneliti lakukan dengan penjual sekaligus pemilik kedai yakni bapak Endang, Kedai Kopi
Padepokan Tumaritis I Kota Jambi hampir selalu ramai setiap harinya, terlebih saat hari kerja yang rata-rata adalah
pegawai negeri dan swasta. Omzet yang dihasilkan dari kedai kopi ini berkisar Rp. 500.000 hingga Rp. 1.500.000
dalam sehari.

Namun, sistem transaksi kasir di Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi masih dilakukan secara
manual. Pelanggan memesan langsung kepada penjual, menunggu pesanan, dan kembali untuk melakukan
pembayaran. Metode pembayaran yang bisa dilakukan di kedai kopi ini adalah tunai dan non-tunai yakni transfer
bank. Berdasarkan pengamatan, peneliti mengidentifikasi beberapa masalah terkait kegiatan transaksi kasir yang
masih dilakukan secara konvensional di Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi. Pertama, tidak ada kasir
khusus yang menangani pembayaran. Dalam hal ini, penjual yang bertindak menerima pesanan, membuat pesanan
dan mengelola pembayaran. Peneliti mendapati terkadang penjual kewalahan untuk melayani transaksi
pembayaran sembari menyiapkan pesanan pelanggan lain, terlebih lagi saat sedang ramai pelanggan. Peneliti
menilai hal ini tidak efektif karena dapat membuat pelanggan menunggu lama ketika ingin memesan, menunggu
pesanan dan membayar. Kedua, peneliti mengamati penjual tidak mencatat pesanan tetapi hanya mengingat
pesanan tersebut. Peneliti menilai hal ini dapat menyebabkan penjual lupa dan/atau salah membuat pesanan.
Ketiga, peneliti mengamati penjual menghitung total bayar berdasarkan pesanan yang diingat dan disebutkan oleh
pelanggan. Peneliti menilai hal ini dapat memicu kerugian bagi penjual yang disebabkan oleh pelanggan yang
tidak jujur. Keempat, tidak adanya catatan penjualan yang terdokumentasi dengan baik untuk keperluan
pengelolaan usaha.

Dari masalah-masalah tersebut, peneliti melihat adanya peluang untuk merancang sebuah aplikasi kasir
berbasis Android yang dapat membantu mengatasi kendala di Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi.
Aplikasi ini diharapkan dapat mempercepat proses pemesanan, membantu penjual mencetak struk pesanan,
mempermudah pengelolaan pembayaran, serta menghasilkan laporan penjualan yang lebih terstruktur [6]. Selain
itu, melalui penelitian perancangan aplikasi kasir ini, diharapkan dapat memperkenalkan pemilik usaha pada
digitalisasi yang lebih luas. Aplikasi dirancang dengan berbasis Android agar mudah digunakan karena sifatnya
yang familiar dan dalam bentuk profotype aplikasi serta didukung dengan penelitian-penelitian terdahulu yang
sejenis.

Metode perancangan yang digunakan untuk merancangan aplikasi kasir berbasis android ini yaitu
prototyping yang merupakan salah satu model dari System Development Life Cycle (SDLC). Metode ini dipilih
karena melibatkan pemilik usaha secara langsung dalam proses perancangan, schingga kesalahan dapat
diminimalisir sejak awal, dan pemilik memiliki gambaran yang jelas tentang sistem yang akan dibangun [7]. Selain
itu, berdasarkan tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini yaitu merancang prototype aplikasi kasir berbasis
android, sehingga pemilihan metode ini dirasa tepat.

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Perancangan
Aplikasi Kasir Berbasis Android Pada Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi”.

2. Metodologi Penelitian

2.1 Metode penelitian

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) yang difokuskan pada proses pe
rancangan aplikasi kasir berbasis Android. Model R&D yang digunakan mengadaptasi pendekatan dari Borg &
Gall, namun hanya sampai pada tahap revisi produk utama. Menurut [8] dalam [9], pendekatan penelitian R&D
dimulai dari suatu permasalahan yang kemudian diarahkan untuk mengembangkan suatu produk atau model se
bagai solusi atas permasalahan tersebut.

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa aplikasi kasir berbasis Android yang dirancang u
ntuk memberikan gambaran solusi atas permasalahan sistem kasir manual di Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II
Kota Jambi. Perancangan aplikasi ini dilakukan melalui tahapan pengembangan sistem, yang mencakup analisis
kebutuhan hingga tahap pengujian. Kesimpulannya, berdasarkan latar belakang metode penelitian R&D dan tuju
an yang ingin dicapai pada penelitian ini, maka peneliti menggunakan metode Research and Development (R&D)
sebagai metode penelitian

DOI: https://doi.org/10.31004/riggs.v4i4.5047
Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)

11428




Abdulah Haikal Fikri"", Efitra?, M. Yusuf®
Journal of Artificial Intelligence and Digital Business (RIGGS) Volume 4 Nomor 4, 2026

2.2 Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian adalah serangkaian aktivitas yang dilakukan oleh peneliti untuk menjelaskan tahap-
tahap yang dilakukan pada penelitian ini. Tahapan penelitian yang digunakan adalah seperti pada Gambar 1.
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Gambar 1 Tahapan Penelitian
(Rahayu dkk., 2022)

Berdasarkan Gambar 1, maka dapat diuraikan pembahasan masing-masing tahapan dalam penelitian yaitu
sebagai berikut:
1. Penelitian dan Pengumpulan Data (Research and Information Collecting)

Research and Information Collecting merupakan tahap dimana peneliti melakukan identifikasi masalah,
mengumpulkan data terkait permasalahan yang diteliti melalui observasi, wawancara, dokumentasi serta studi
literatur yang relevan dengan fokus penelitian (Waru wu , 2024). Pada tahap ini, terdapat tiga kegiatan yang pe
neliti lakukan yang dijelaskan sebagai berikut.

a. Identifikasi Masalah
Peneliti melakukan identifikasi masalah terhadap objek penelitian untuk menemukan permasalahan
yang akan dibahas dalam penelitian. Masalah yang diidentifikasi selanjutnya dirumuskan dalam rumusan
masalah, kemudian dibuat batasan masalah agar pembahasan pada penelitian ini tidak meluas. Selanjutnya,
ditetapkan tujuan yang akan dicapai dan manfaat yang diperoleh dari penelitian yang akan dilakukan. Prose
s identifikasi masalah dilakukan secara langsung ke objek penelitian yakni Kedai Kopi Padepokan Tu
maritis II Kota Jambi.
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b. Studi Literatur

Setelah masalah dirumuskan, selanjutnya pada tahap studi literatur peneliti mencari literatur yang re
levan terhadap penelitian yang dilakukan, yakni Perancangan Aplikasi Kasir Berbasis Android Pada Kedai
Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi. Tujuannya ialah, agar penelitian ini memiliki landasan bahwa te
lah berhasil dilakukan penelitian dengan tema sejenis pada penelitian sebelumnya dan memperoleh pe
mahaman yang lebih baik mengenai teori-teori yang digunakan dalam penelitian ini. Literatur diperoleh
dari berbagai sumber literasi seperti buku, artikel dan sumber online di internet.

c. Pengumpulan Data

Memasuki tahap pengumpulan data, pada tahap ini dilakukan pengumpulan data melalui observasi,
wawancara, studi literatur dan dokumentasi. Tujuannya ialah untuk mengumpulkan data dan informasi te
rkait sistem dan proses transaksi yang sedang berjalan di Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi,
sehingga dapat diputuskan kebutuhan aplikasi berdasarkan informasi yang diperoleh.

2. Perencanaan (Planning)

Planning merupakan tahap dimana peneliti merumuskan kompetensi dan menetapkan tujuan yang ingin
dicapai [9]. Pada penelitian ini, peneliti melakukan perencanaan berdasarkan informasi yang diperoleh untuk
menentukan kebutuhan yang diperlukan guna menunjang perancangan sistem dan melakukan analisis sistem u
ntuk mengidentifikasi kebutuhan sistem, masalah dan solusi berupa sistem yang diusulkan, seperti yang dije
laskan berikut ini.

a. Analisis Sistem

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis terhadap informasi yang diperoleh berdasarkan hasil pe
ngumpulan data pada tahap sebelumnya. Tujuan analisis sistem ini adalah untuk mengkaji sistem yang se
dang berjalan dengan kebutuhan perancangan aplikasi baru yang akan dibuat guna menghasilkan aplikasi
yang sesuai dengan kebutuhan pemilik kedai. Hasil dari analisis ini adalah uraian informasi berupa proses
transaksi pembayaran yang sedang berjalan, masalah yang dihadapi dan solusi dari masalah tersebut beru
pa sistem yang diusulkan serta kebutuhan fungsional sistem.

3. Pengembangan Draft Produk Awal (Develop Preliminary Form of Product)

Develop Preliminary Form of Product merupakan tahap pengembangan bentuk permulaan dari produk
(Waru wu , 2024). Pada penelitian ini, peneliti melakukan pengembangan bentuk awal dari produk melalui
proses perancangan sistem. Bentuk awal dari produk dibuat berdasarkan hasil analisis sistem ke dalam diagram
UML dan desain antarmuka aplikasi yang selanjutnya diimplementasikan ke dalam pemrograman, seperti yang
dijelaskan berikut ini.

a. Perancangan Sistem

Pada tahap ini dilakukan perancangan aplikasi berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan pada
tahap sebelumnya. Perancangan aplikasi meliputi pemodelan aplikasi, desain antarmuka dan pengkodean
aplikasi ke dalam pemrograman.

Pemodelan aplikasi akan dimodelkan ke dalam diagram UML yakni use case diagram, activity
diagram, class diagram dan sequence diagram. Selanjutnya, peneliti mendesain tampilan antarmuka
aplikasi menggunakan software Figma, Pixel Lab dan Canva. Kemudian, peneliti mengimplementasikan
pemodelan dan desain antarmuka tersebut ke dalam bahasa pemrograman (coding).

Peneliti menggunakan bahasa pemrograman Kotlin dengan software Android Studio untuk merancang
aplikasi kasir berbasis android. Kemudian, peneliti menggunakan bahasa pemrograman PHP dan frame
work Codelgniter4 dengan software Visual Studio Code untuk merancang website data master.

4. Uji Coba Lapangan Awal (Preliminary Field Testing)

Preliminary field testing merupakan tahap uji coba lapangan awal yang dilakukan dalam skala terbatas
(Waru wu , 2024). Pada penelitian ini, peneliti melakukan uji coba lapangan awal dalam skala terbatas melalu
i proses pengujian aplikasi seperti yang dijelaskan berikut ini.

a. Pengujian Aplikasi

Pada tahap ini, aplikasi kasir berbasis android yang telah dibangun akan diuji menggunakan metode
blackbox equivalence partitioning testing yang fokus pada kebutuhan fungsional aplikasi. Tujuannya ialah
untuk menguji berhasil atau tidaknya proses input dan output pada aplikasi untuk bekerja sesuai dengan fu
ngsinya. Kemudian, pemilik kedai akan melakukan fest-drive aplikasi kasir berbasis android yang dibuat u
ntuk memperoleh feedback yang digunakan untuk merevisi aplikasi.

5. Revisi Hasil Uji Coba (Main Product Revision)

Pada tahap ini, peneliti merevisi produk awal berdasarkan hasil uji coba lapangan yang telah dilakukan
(Waru wu , 2024). Pada penelitian ini, peneliti melakukan revisi berdasarkan hasil uji coba dan feedback yang
diterima pada tahap pengujian aplikasi. Berdasarkan siklus pengembangan sistem prototyping, proses revisi
akan dimulai prosesnya kembali ke tahap communication. Setelahnya, aplikasi final akan diuji kualitasnya me
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nggunakan metode user acceptance testing (UAT) dengan dimensi ISO 9126 dan diukur menggunakan skala
likert. Hasil dari pengujian revisi tersebut merupakan uji final aplikasi kasir berbasis android.
6. Pembuatan Laporan
Pada tahap ini peneliti membuat laporan akhir mengenai hasil penelitian yang didalamnya memuat prose
s yang telah dilakukan dalam mencapai tujuan dan hasil penelitian ini.

2.4 Metode Perancangan

Dalam merancang aplikasi, peneliti menggunakan unified modelling language (UML) untuk memodelkan
sistem ke dalam empat diagram UML yakni use case diagram, activity diagram, class diagram dan sequence
diagram.

Pada bagian use case diagram, peneliti memodelkan aktor yang berinteraksi langsung dengan sistem serta
aksi yang dapat dilakukan masing-masing aktor tersebut. Kemudian, peneliti menguraikan alur aktivitas yang te
rjadi pada setiap aksi yang dilakukan aktor terhadap sistem pada bagian activity diagram untuk setiap use case
yang ada. Kemudian, peneliti menggambarkan setiap kelas yang ada pada sistem serta hubungan antar kelas terse
but pada bagian class diagram. Terakhir, pada bagian sequence diagram, peneliti menggambarkan interaksi dan
alur pesan yang dikirim dan diterima oleh setiap objek yang berperan dalam 1 aksi (use case) untuk setiap use case
yang ada.

2.5 Metode Pengembangan
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode pengembangan sistem protfotyping yang dapat dilihat
pada Gambar 3.1 berikut:

Guick plan
Communicafion \

N Modeling

Guick design

Deployment
Delivary
& Feedback

Construction
@

prototype

Gambar 2 Model Prototyping (Pre ssman, 2010)

Berdasarkan model prototyping pada Gambar 2, dapat diuraikan pembahasan masing-masing tahap yaitu
sebagai berikut:
1. Communication
Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan informasi dengan melakukan observasi, wawancara, studi literatu
r dan dokumentasi. Hasil yang akan diperoleh dari tahap ini adalah informasi mengenai bagaimana sistem kasir
yang sedang berjalan di Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi dan gambaran mengenai kebutuhan
aplikasi yang akan dirancang.
2. Quick Plan
Pada tahap ini, peneliti melakukan perencanaan dengan menganalisis informasi yang telah diperoleh u
ntuk menentukan fungsi-fungsi yang dapat dilakukan pada aplikasi yang akan dibangun sebagai solusi dari pe
rmasalahan yang telah diidentifikasi. Hasil yang akan diperoleh dari tahap ini adalah jadwal penelitian, fools
yang akan digunakan untuk merancang aplikasi serta hasil analisis sistem.
3. Modeling Quick Design
Pada tahap ini, peneliti memodelkan perencanaan yang telah ditetapkan menggunakan UML, yakni use
case untuk mendefinisikan fungsi aplikasi, activity diagram untuk mendefinisikan alur aktivitas dari setiap fu
ngsi aplikasi, class diagram untuk menunjukkan class pada sistem aplikasi dan sequence diagram untuk me
njelaskan interaksi antar objek-objek dalam aplikasi secara lebih terperinci. Selanjutnya, peneliti akan mende
sain tampilan antarmuka aplikasi dan interaksi yang terjadi pada setiap fungsinya menggunakan aplikasi
Figma, Canva dan Pixel Lab.
4. Construction of Prototype
Berdasarkan pemodelan dan desain antarmuka yang telah dibuat, peneliti mulai membangun aplikasi ke
dalam pemrograman. Peneliti menggunakan phpMySQL untuk membuat database. Lalu, peneliti menggunakan
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bahasa pemrograman Kotlin untuk merancang aplikasi kasir berbasis android. Kemudian, peneliti menggu
nakan bahasa pemrograman PHP dengan framework Codelgniter4 merancang website data master nya.
5. Deployment Delivery & Feedback

Pada tahap ini, aplikasi kasir yang telah dibangun akan diuji dari sisi fungsionalitasnya dalam mengelola
masukan, proses dan keluaran menggunakan metode black box equivalence partitioning testing untuk menge
tahui apakah aplikasi dapat berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Jika belum, maka akan dilakukan pe
rbaikan.

Setelahnya, aplikasi kasir yang telah diuji fungsionalitasnya akan diuji test drive oleh pemilik kedai untu
k memperoleh feedback yang digunakan untuk kebutuhan evaluasi. Jika dari hasil evaluasi tersebut aplikasi be
lum sesuai, maka akan dilakukan perbaikan pada aplikasi berdasarkan feedback yang diperoleh. Jika diperlu
kan, peneliti akan melakukan identifikasi kebutuhan baru berdasarkan feedback yang diperoleh. Proses pe
rbaikan yang dilakukan bukan membangun aplikasi dari nol, melainkan hanya perbaikan minor dari aplikasi
yang telah dibangun dan tetap mengikuti siklus model prototyping.

Setelah revisi aplikasi dilakukan, aplikasi kasir final akan diuji terhadap beberapa sampel pelanggan me
nggunakan metode user acceptance testing dengan dimensi ISO 9126 untuk mengetahui tingkat kualitas
aplikasi berdasarkan karakteristik kualitas perangkat lunak menurut standar ISO 9126 dan diukur menggu
nakan skala likert.

3. Hasil dan pembahasan

3.1 Gambaran Umum Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi

Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi merupakan usaha yang bergerak di bidang kuliner yang be
rbentuk kedai kopi, dimana usaha ini menyediakan beragam menu makanan dan minuman dengan harga yang mu
rah. Menu makanan khas dan legendaris dari kedai kopi ini adalah bubur kacang hijau dan bubur ketan hitam, se
rta teh telur kocok dan telur setengah matang yang menjadi menu khas dari kedai kopi ini. Berdiri sejak tahun
2000, kedai ini merupakan cabang kedua yang terletak di JI. H. Agus salim, No. 11, RT. 10, Kelurahan Andil Jaya,
Kecamatan Jelutung, Kota Jambi. Sedangkan cabang Pertama kedai kopi ini berlokasi di Arizona, Simpang IV
Sipin, Kota Jambi.

Kedai kopi ini buka dari jam 05.30 — 19.00 WIB. Menurut pemilik kedai yakni bapak Endang, Kedai Kopi
Padepokan Tumaritis I Kota Jambi hampir selalu ramai setiap harinya, terlebih saat hari kerja dan mempunyai pe
langgan-pelanggan setia yang rata-rata adalah pegawai negeri dan swasta. Omzet yang dihasilkan dari kedai kopi
ini berkisar Rp. 500.000 hingga Rp. 1.500.000 dalam sehari. Dengan konsep warung kopi, kedai kopi ini pernah
dimuat dalam halaman kabar online Jambi Pos pada tahun 2014 yang berujudul ‘Warkop Padepokan Tumaritis 11
Kotabaru, Tempat Sarapan Pagi Favorit Para Pelanggan Setia’.

3.2 Requirement Planning
a. Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan

Kedai Kopi Padepokan Tumaritis Il Kota Jambi

PENJUAL
Secara Manual:
Menerima Pesanan

Menyiapkan Pesanan T . p—
Menyajikan Pesanan N [EREL AL
Melayani Pembayaran & _— T M M
emesan Menu
Membayar Pesanan

ke BiH BiH B
SO GG

Gambar 3 Gambar Ilustrasi Sistem yang Berjalan
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, masalah utama yang menjadi peluang dirancangnya aplikasi

kasir ini adalah pengelolaan kasir yang masih manual. Maka, dilakukan analisis terhadap sistem yang sedang be
rjalan di Kedai Kopi Padepokan Tumaritis I Kota Jambi yang diuraikan sebagai berikut:

1.
2.
3.

4,

(9,

Konsumen memilih menu yang tersedia, kemudian konsumen memesan menu.

Penjual menerima pesanan, bisanya penjual mengingat pesanan tersebut.

Penjual menyiapkan pesanan dan menyajikannya ke konsumen. Pesanan yang pembuatannya sebentar akan
didahulukan sambil menunggu pesanan lain yang sedang disiapkan.

Ketika konsumen selesai, konsumen akan membayar dengan menyebutkan pesananannya.

Kemudian, penjual akan menghitung total yang harus dibayar konsumen tersebut secara manual.

Setelahnya, konsumen akan membayar sesuai total. Pembayaran dapat dilakukan secara tunai dan non-tunai.
Pada pembayaran non-tunai, konsumen mentransferkan jumlah yang dibayar ke rekening bank penjual.

Pada pembayaran non-tunai, penjual akan memberikan kembalian jika ada.

Selesai.

Analisi Sistem Yang Di Tawarkan

Kedai Kopi Padepokan Tumaritis Il Kota Jambi

KASIR

Secara Digital s
Menerima Pesanan Q .
- Mencetak Pesanan b : KONSUMEN
'_ Melayani Pembayaran .
= Memesan Menu
m PENJUAL Membayar Pesanan

Secara Manual
Menyiapkan Pesanan
Menyajikan Pesanan

biH kH BH B
ki KiH KH KA

Gambar 4 Ilustrasi Sistem yang Diusulkan

Pada hasil analisis sistem yang sedang berjalan, ditemukan masalah-masalah pada sistem kasir yang sedang

berjalan di Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi. Selanjutnya, peneliti menggunakan hasil analisis terse
but sebagai dasar untuk melakukan analisis terhadap sistem yang akan diusulkan agar aplikasi yang dirancang
dapat menjadi solusi untuk permasalahan tersebut. Hasil analisis terhadap sistem yang diusulkan diuraikan sebagai
berikut:

1.
2.

3.

Aplikasi yang dirancang dibuat multilogin untuk kasir dan pemilik kedai.

Aplikasi yang dirancang dapat mengelola dan mencetak pesanan konsumen dalam bentuk struk sebagai solusi
dari masalah penjual yang salah dan lupa membuat pesanan konsumen.

Aplikasi yang dirancang dapat melayani transaksi pembayaran konsumen sebagai solusi dari penghitungan
manual dan memperkecil risiko yang diakibatkan oleh konsumen yang tidak jujur.

. Untuk kebutuhan tambahan, aplikasi yang dirancang juga dapat memberikan akses kepada pemilik untuk me

lihat riwayat transaksi yang dilakukan kasir dan mencetak laporan transaksi.

. Untuk kebutuhan pengelolaan data dan teknis pada aplikasi, sistem berbasis websifte akan dirancang untuk me

mberikan akses kepada admin untuk melayani kebutuhan pengelolaan tersebut yakni berupa website data
master.

3.3 Workshop Design

Pada bagian ini dijelaskan workshop design yang telah dibuat atau dikembangkan untuk mendukung proses

penjualan pada Kedai Kopi Padepokan Tumaritis I Kota Jambi.

a.

Use case Diagram

Use case diagram merupakan diagram yang yang menggambarkan interaksi antara use case dan aktor.
Aktor dapat berupa individu, perangkat, atau entitas lain yang berhubungan dengan sistem yang sedang
dikembangkan [12].

Use case diagram adalah diagram yang menggambarkan aksi yang dapat dilakukan satu atau lebih aktor
terhadap sistem yang akan dibuat ([13] dalam [14]).
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Use case diagram adalah pemodelan untuk menggambarkan apa saja kasus (case) yang dapat dilakukan

dalam sebuah sistem yang dibangun [75].

Berdasarkan definisi-definisi tersebut, dapat diartikan bahwa use case diagram adalah diagram yang
menggambarkan interaksi antara aktor dan sistem yang sedang dikembangkan. Aktor, yang bisa berupa
individu, perangkat, atau entitas lain, melakukan aksi-aksi yang dapat dieksekusi sistem, dan diagram ini
memodelkan semua kasus-kasus penggunaan yang dapat dilakukan aktor dalam sistem tersebut.

Website Data Master

extena
Logeu
Gambar 5 Use Case Diagram Website Data Master
Aplikasi Kasir Berbasis Android
R “UC-025 - .
Meancari Data T ) «include»
Panjualan »
- —-
é*'(’unulkur; ST e A = R,
omor 7 Berdasarkan Bardasarian; ",
_ Transaksi _Nama Kasir 3
wUC-03n Bl %
Melihat Detaul «includes.
. Transaksl Penjualan
- «UC 04 .
= o Melihat Grafik ) wincludes
Penjualan ;
= “NCIuAes.....
Pemilik Kedal - — —
Memilih Menu y---swincludes..
“.___ Menggunakan Pencarian - i, 3
=it — ¢ wuc o1
«includes» s N Login
o
Cemil
Memasukkan Quantity » wincludes
Pasanan (=-1)
|
o cancludes. acraxivarnbe
i - *UC-100 i wincludes
b { Malihat Pesanan
. di Keranjang o
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T eucws
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. el ICi-1 B
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Gambar 6 Use Case Diagram Aplikasi Kasir Berbasis Android

b. Class Diagram

Class diagram atau diagram kelas adalah diagram yang menunjukkan interaksi antar kelas yang

mengandung informasi dan behavior yang berkaitan dengan informasi dalam sistem [72].
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Class diagram adalah diagram yang menampilkan class dalam suatu sistem beserta hubungan antar class
tersebut secara logis /16].

Class diagram adalah diagram yang menunjukkan kelas-kelas beserta relasinya yang berlangsung
selama sistem beroperasi /17].

Berdasarkan definisi-definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa class diagram adalah diagram yang
menunjukkan class yang terdapat pada sebuah sistem serta menggambarkan hubungan antar class tersebut
secara logis. class diagram kasir Kedai Kopi Padepokan Tumaritis 11 Kota Jambi.

menu admin
+id_produk: int
+id_kategori: int
+nama_produk: varchar
+gambar_produk: varchar

detail_transaksi
+id_detall_transaksi: int
+id_transaksi: int
+id_produk: int

+harga: float *
+credaledd_al %a(eume * 1 1 ‘:{‘u;gl‘aarj.”wgel’ :
+updated_at: datetime oo +Mengelola makanan
Tgasion +total: float
:::Le(r)euﬁal ! 1 1 +created_at: datetime
4 [+ 3
+create() +Mengelola *u((i:ﬂ(/ed,a( datetime
+update() 1 view()
iew)
+soft_delete() e
+permanen_delete()
+restore()
geers A pemilik :
+usermname: varchar —_— e katel;:‘regzl" I
+password: varchar id_| i
*2ama' wvarchar 1 +Mempunyai +nama_kategori: varchar
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+is_aktif: enum 1 +updated_at: datetime
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-+id_keranjang: int kasir | transaksi
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“"—‘T'C,"””kl: it 1 * [+username: varchar
FUIEeL i . = i ai [ *no_transaksi: varchar
+harga: float Mempunyai Mempunyal | o o meja: int
+Hotal. float 1 +nama_konsumen: varchar
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M
+updated_at: datetime i

— . +deleted_at: datetime
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+created_at: datetime

+updated_at: datetime

+create()

+update() +print()
+delete() +export()
+view()

Gambar 7 Class Diagram Kasir Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi

3.4 Implementasi
a. Tampilan Halaman aman Utama

Halaman utama terdiri dari 6 fields, yaitu box; kategori, menu, menu terjual dan total transaksi untuk masuk
ke halaman data; kategori, menu dan laporan (bertutut-turut), view grafik penjualan untuk menampilkan u
pdate jumlah menu terjual dan button download untuk mengunduh grafik dalam format gambar.

Halaman Utama

3 38 68
Mo My Terjual
Setenghapmy () Setenghapmya e S

Rp. 1.339.000,-

Total Transsicsi

Selanguspmya

Gt penyuatan

Grafik Penjualan Menu

Gambar 8 Halaman Utama Web Data Master
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b. Halaman Data Users

Halaman data users pada terdiri dari 7 fields, yaitu button tambah untuk masuk ke halaman tambah data
user, search bar untuk mencari data user dengan memasukkan keyword, button cari untuk mengirim inputan
keyword, view tabel users untuk menampilkan data users, button edit untuk masuk ke halaman update data u
ser, button hapus untuk menghapus data user secara permanen dan pagination untuk navigasi antar page.

Gambar 9 Halaman Data Users Web Data Master

c. Hasil Pemrograman Aplikasi Kasir Berbasis Android

Berdasarkan rancangan antarmuka (inferface) aplikasi kasir berbasis android, selanjutnya dibangun aplikasi
kasir berbasis android dengan melakukan pemrograman (coding). Berikut ini merupakan hasil pengkodean aplikasi
kasir berbasis android yang telah dibangun.

1) Tampilan Halaman Utama Pemilik

Halaman utama pemilik terdiri dari 6 fields, yaitu radio button tanggal untuk opsi mencari transaksi be
rdasarkan tanggal dan menjadi opsi default terpilih saat masuk ke halaman utama, radio button kasir untuk opsi
mencari transaksi berdasarkan nama kasir yang memiliki riwayat transaksi, form nomor transaksi untuk opsi me
ncari transaksi dengan memasukkan nomor transaksi, form date picker tanggal awal untuk memilih tanggal se
bagai tanggal awal, form date picker tanggal akhir untuk memilih tanggal sebagai tanggal akhir. Form date picke
r ini akan disembunyikan ketika pemilik memilih opsi kasir . Kemudian, ruang recycler view untuk menampilkan
data transaksi.

T 2.40kB/s @ P ) W R .-

Laporan

@ Tanggal O Kasir

Gambar 10 Halaman Utama Pemilik
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2) Tampilan Halaman Utama Kasir

Halaman utama kasir terdiri dari 9 fields, yaitu search bar untuk mencari menu dengan memasukkan ke
yword, text view semua untuk menampilkan semua menu, text view makanan untuk menampilkan menu hanya
makanan, fext view minuman untuk menampilkan menu hanya minuman, text view cemilan untuk menampilkan
menu hanya cemilan, view menu untuk menampilkan menu, cart counter untuk menghitung menu yang dimasu
kkan ke keranjang, keranjang untuk masuk ke halaman keranjang dan item /ogout untuk keluar aplikasi.

0 0KB/s@M Y HEHOO S E@Y R -

Kasir WPT 2 Jambi

Semua

-‘ﬂn\\) )

dl

Minuman2 Nasi Goreng Spesial

o e—

|7 ‘53 17 ‘53 17 53

Gambar 11 Halaman Utama Kasir

ample Fooa

Makanan

Minumar

Makanan3
Cemilan

3.5 pengujian Sistem
a. Pengujian BlackBox
Blackbox testing merupakan salah satu metode pengujian perangkat lunak yang difokuskan pada
pengujian fungsi sistem tanpa memeriksa struktur internal atau kode programnya. Pengujian ini bertujuan
untuk mnegidentifikasikan adanya kesalahan dalam kinerja sistem, seperti ketidaksesuaian pada antarmuka
pengguna, kesalahan proses data, serta kegagalan dalam interaksi antar komponen.

b. Uji Kelayakan

Jawaban responden akan dibobot dengan ketentuan yaitu: skor 5 apabila jawaban sangat setuju (SS), skor
4 apabila jawaban setuju (S), skor 3 apabila jawaban netral (N), skor 2 apabila jawaban tidak setuju (TS) dan skor
1 apabila jawaban sangat tidak setuju (STS). Hasil pembobotan jawaban akan diolah untuk mengukur tingkat ku
alitas aplikasi pada masing-masing karakteristik dalam persen (%) dengan menggunakan persamaan I:

Skor Aktual

% Skor Aktual = Skor Ideal

X 100% (1
Keterangan:

Skor Aktual = Jumlah total bobot skor jawaban responden

Skor Ideal = Total bobot skor maksimum yang bisa didapatkan

100% = Faktor pengali

Berdasarkan hasil perhitungan yang diperoleh dari persamaan I, maka kesimpulan tingkat kualitas aplikasi
per karakteristik yang diuji dapat diambil dengan ketentuan kriteria seperti pada Tabel 4.57.

Tabel 4.1 Kriteria Berdasarkan % Jumlah Skor

Kriteria % Jumlah Skor
Sangat Baik 84,00% - 100,00%
Baik 68,00% - 83,8%
Cukup 52,00% - 67,8%
Tidak Baik 36,00% - 51,8%
Sangat Tidak Baik 20,00% - 35,8%

Setelah tingkat kualitas aplikasi per karakteristik yang diuji didapatkan, maka dapat dihitung tingkat ku
alitas aplikasi secara keseluruhan menggunakan persamaan II:
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Y Skor Aktual Semua Karakteristik
Y. Skor Ideal Semua Karakteristik

% Skor Aktual =

x 100% @)

Keterangan:

Skor Aktual Semua Karakteristik = Total skor aktual yang didapat pada semua karakteristik

Skor Ideal Semua Karakteristik = Total skor maksimum yang bisa didapat pada semua karakteristik
100% = Faktor pengali

Tingkat kualitas aplikasi kasir secara keseluruhan dapat disimpulkan berdasarkan hasil yang diperoleh dari
perhitungan pada persamaan II.

1) Tingkat Kualitas Perangkat Lunak Keseluruhan

Setelah kualitas aplikasi kasir pada enam karakteristik ISO 9126 diperoleh, maka dapat dilakukan
perhitungan tingkat kualitas perangkat lunak secara keseluruhan. Hasil perhitungan tingkat kualitas perangkat
lunak secara keseluruhan dimuat pada Tabel 4.64 berikut.

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Kualitas Perangkat Lunak Keseluruhan

Karakteristik Skor Aktual Skor Ideal % Skor Aktual Kriteria
Functionality 601 675 89% Sangat Baik
Reliability 297 375 79,2% Baik
Usability 427 525 81,3% Baik
Efficiency 131 150 87,3% Sangat Baik
Maintainability 320 375 85,3% Sangat Baik
Portability 340 375 90,7% Sangat Baik

Total 2116 2475 85,49% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 4.64 dapat disimpulkan bahwa dari hasil pengujian enam karakteristik kualitas perangkat
lunak berdasarkan ISO 9126, aplikasi kasir yang dirancang memperoleh persentase skor aktual secara keseluruhan
yaitu 85,49% dengan kriteria Sangat Baik.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang diuraikan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi kasir berbasis
android pada Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi telah berhasil dirancang menggunakan metode pe
ngembangan sistem profotyping. Kebutuhan fungsional dirancang menggunakan empat diagram UML (Unified
Modeling Language) yaitu use case diagram, activity diagram, class diagram dan sequence diagram sedangkan
rancangan antarmuka aplikasi dibuat menggunakan Figma dan diimplementasikan menggunakan bahasa pe
mrograman Kotlin untuk aplikasi kasir android dan PHP untuk website data master serta phpMyAdmin untuk me
mbuat database.Pengujian fungsionalitas sistem dilakukan dengan menggunakan metode black box equivalent
partitioning testing dan menunjukkan hasil aktual yang telah sesuai dengan output yang diharapkan: 51 test case
untuk website data master dan 53 test case untuk aplikasi kasir berbasis android. Selanjutnya, pengujian kualitas
perangkat lunak pada aplikasi kasir berbasis android dilakukan terhadap 15 responden menggunakan metode user
acceptance testing (UAT) yang mengacu pada enam karakteristik kualitas perangkat lunak menurut ISO 9126,
yaitu functionality, reliability, usability, efficiency, maintainability, dan portability. Penilaian dilakukan menggu
nakan kuesioner dan diukur menggunakan skala likert, dan memperoleh hasil skor keseluruhan dari enam karakte
ristik sebesar 85,49% yang berada pada kriteria Sangat Baik.
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