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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 Jl. 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 II 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 prototype 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, sehingga 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  

Pe ne litian ini me ne rapkan me tode  Re se arch and De ve lopme nt (R&D) yang difoku skan pada prose s pe 

rancangan aplikasi kasir be rbasis Android. Mode l R&D yang digu nakan me ngadaptasi pe nde katan dari Borg & 

Gall, namu n hanya sampai pada tahap re visi produ k u tama. Me nu ru t [8] dalam [9], pe nde katan pe ne litian R&D 

dimu lai dari su atu  pe rmasalahan yang ke mu dian diarahkan u ntu k me nge mbangkan su atu  produ k atau  mode l se 

bagai solu si atas pe rmasalahan te rse bu t. 

Produ k yang dike mbangkan dalam pe ne litian ini be ru pa aplikasi kasir be rbasis Android yang dirancang u 

ntu k me mbe rikan gambaran solu si atas pe rmasalahan siste m kasir manu al di Ke dai Kopi Pade pokan Tu maritis II 

Kota Jambi. Pe rancangan aplikasi ini dilaku kan me lalu i tahapan pe nge mbangan siste m, yang me ncaku p analisis 

ke bu tu han hingga tahap pe ngu jian. Ke simpu lannya, be rdasarkan latar be lakang me tode  pe ne litian R&D dan tu ju 

an yang ingin dicapai pada pe ne litian ini, maka pe ne liti me nggu nakan me tode  Re se arch and De ve lopme nt (R&D) 

se bagai me tode  pe ne litian 
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2.2 Tahapan Penelitian 

Tahapan pe ne litian adalah se rangkaian aktivitas yang dilaku kan ole h pe ne liti u ntu k me nje laskan tahap-

tahap yang dilaku kan pada pe ne litian ini. Tahapan pe ne litian yang digu nakan adalah se pe rti pada Gambar 1. 

 
Gambar 1 Tahapan Penelitian 

(Rahayu  dkk., 2022) 

Be rdasarkan Gambar 1, maka dapat diu raikan pe mbahasan masing-masing tahapan dalam pe ne litian yaitu  

se bagai be riku t:  

1. Penelitian dan Pengumpulan Data (Research and Information Collecting) 

Re se arch and Information Colle cting me ru pakan tahap dimana pe ne liti me laku kan ide ntifikasi masalah, 

me ngu mpu lkan data te rkait pe rmasalahan yang dite liti me lalu i obse rvasi, wawancara, doku me ntasi se rta stu di 

lite ratu r yang re le van de ngan foku s pe ne litian (Waru wu , 2024). Pada tahap ini, te rdapat tiga ke giatan yang pe 

ne liti laku kan yang dije laskan se bagai be riku t. 

a. Ide ntifikasi Masalah 

Pe ne liti me laku kan ide ntifikasi masalah te rhadap obje k pe ne litian u ntu k me ne mu kan pe rmasalahan 

yang akan dibahas dalam pe ne litian. Masalah yang diide ntifikasi se lanju tnya diru mu skan dalam ru mu san 

masalah, ke mu dian dibu at batasan masalah agar pe mbahasan pada pe ne litian ini tidak me lu as. Se lanju tnya, 

dite tapkan tu ju an yang akan dicapai dan manfaat yang dipe role h dari pe ne litian yang akan dilaku kan. Prose 

s ide ntifikasi masalah dilaku kan se cara langsu ng ke  obje k pe ne litian yakni Ke dai Kopi Pade pokan Tu 

maritis II Kota Jambi. 
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b. Stu di Lite ratu r 

Se te lah masalah diru mu skan, se lanju tnya pada tahap stu di lite ratu r pe ne liti me ncari lite ratur yang re 

le van te rhadap pe ne litian yang dilaku kan, yakni Pe rancangan Aplikasi Kasir Be rbasis Android Pada Ke dai 

Kopi Pade pokan Tu maritis II Kota Jambi. Tu ju annya ialah, agar pe ne litian ini me miliki landasan bahwa te 

lah be rhasil dilaku kan pe ne litian de ngan te ma se je nis pada pe ne litian se be lu mnya dan me mpe role h pe 

mahaman yang le bih baik me nge nai te ori-te ori yang digu nakan dalam pe ne litian ini. Lite ratu r dipe role h 

dari be rbagai su mbe r lite rasi se pe rti bu ku , artike l dan su mbe r online  di inte rne t. 

c. Pe ngu mpu lan Data 

Me masu ki tahap pe ngu mpu lan data, pada tahap ini dilaku kan pe ngu mpu lan data me lalui obse rvasi, 

wawancara, stu di lite ratu r dan doku me ntasi. Tu ju annya ialah u ntu k me ngu mpu lkan data dan informasi te 

rkait siste m dan prose s transaksi yang se dang be rjalan di Ke dai Kopi Pade pokan Tu maritis II Kota Jambi, 

se hingga dapat dipu tu skan ke bu tu han aplikasi be rdasarkan informasi yang dipe role h. 

2. Perencanaan (Planning) 

Planning me ru pakan tahap dimana pe ne liti me ru mu skan kompe te nsi dan me ne tapkan tu ju an yang ingin 

dicapai [9]. Pada pe ne litian ini, pe ne liti me laku kan pe re ncanaan be rdasarkan informasi yang dipe role h u ntu k 

me ne ntu kan ke bu tu han yang dipe rlu kan gu na me nu njang pe rancangan siste m dan me laku kan analisis siste m u 

ntu k me ngide ntifikasi ke bu tu han siste m, masalah dan solu si be ru pa siste m yang diu su lkan, se pe rti yang dije 

laskan be riku t ini. 

a. Analisis Siste m 

Pada tahap ini, pe ne liti me laku kan analisis te rhadap informasi yang dipe role h be rdasarkan hasil pe 

ngu mpu lan data pada tahap se be lu mnya. Tu ju an analisis siste m ini adalah u ntu k me ngkaji siste m yang se 

dang be rjalan de ngan ke bu tu han pe rancangan aplikasi baru  yang akan dibu at gu na me nghasilkan aplikasi 

yang se su ai de ngan ke bu tu han pe milik ke dai. Hasil dari analisis ini adalah u raian informasi be ru pa prose s 

transaksi pe mbayaran yang se dang be rjalan, masalah yang dihadapi dan solu si dari masalah te rse bu t be ru 

pa siste m yang diu su lkan se rta ke bu tu han fu ngsional siste m. 

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

De ve lop Pre liminary Form of Produ ct me ru pakan tahap pe nge mbangan be ntu k pe rmu laan dari produ k 

(Waru wu , 2024). Pada pe ne litian ini, pe ne liti me laku kan pe nge mbangan be ntu k awal dari produ k me lalu i 

prose s pe rancangan siste m. Be ntu k awal dari produ k dibu at be rdasarkan hasil analisis siste m ke  dalam diagram 

U ML dan de sain antarmu ka aplikasi yang se lanju tnya diimple me ntasikan ke  dalam pe mrograman, se pe rti yang 

dije laskan be riku t ini. 

a. Pe rancangan Siste m 

Pada tahap ini dilaku kan pe rancangan aplikasi be rdasarkan hasil analisis yang te lah dilaku kan pada 

tahap se be lu mnya. Pe rancangan aplikasi me lipu ti pe mode lan aplikasi, de sain antarmu ka dan pe ngkode an 

aplikasi ke  dalam pe mrograman.  

Pe mode lan aplikasi akan dimode lkan ke  dalam diagram U ML yakni u se  case  diagram, activity 

diagram, class diagram dan se qu e nce  diagram. Se lanju tnya, pe ne liti me nde sain tampilan antarmu ka 

aplikasi me nggu nakan software  Figma, Pixe l Lab dan Canva. Ke mu dian, pe ne liti me ngimple me ntasikan 

pe mode lan dan de sain antarmu ka te rse bu t ke  dalam bahasa pe mrograman (coding).  

Pe ne liti me nggu nakan bahasa pe mrograman Kotlin de ngan software  Android Stu dio u ntu k me rancang 

aplikasi kasir be rbasis android. Ke mu dian, pe ne liti me nggu nakan bahasa pe mrograman PHP dan frame 

work Code Ignite r4 de ngan software  Visu al Stu dio Code  u ntu k me rancang we bsite  data maste r.  

4. Uji Coba Lapangan Awal (Preliminary Field Testing) 

Pre liminary fie ld te sting me ru pakan tahap u ji coba lapangan awal yang dilaku kan dalam skala te rbatas 

(Waru wu , 2024). Pada pe ne litian ini, pe ne liti me laku kan u ji coba lapangan awal dalam skala te rbatas me lalu 

i prose s pe ngu jian aplikasi se pe rti yang dije laskan be riku t ini. 

a. Pe ngu jian Aplikasi 

Pada tahap ini, aplikasi kasir be rbasis android yang te lah dibangu n akan diu ji me nggu nakan me tode  

blackbox e qu ivale nce  partitioning te sting yang foku s pada ke bu tu han fu ngsional aplikasi. Tu ju annya ialah 

u ntu k me ngu ji be rhasil atau  tidaknya prose s inpu t dan ou tpu t pada aplikasi u ntu k be ke rja se su ai de ngan fu 

ngsinya. Ke mu dian, pe milik ke dai akan me laku kan te st-drive  aplikasi kasir be rbasis android yang dibu at u 

ntu k me mpe role h fe e dback yang digu nakan u ntu k me re visi aplikasi. 

5. Revisi Hasil Uji Coba (Main Product Revision) 

Pada tahap ini, pe ne liti me re visi produ k awal be rdasarkan hasil u ji coba lapangan yang te lah dilaku kan 

(Waru wu , 2024). Pada pe ne litian ini, pe ne liti me laku kan re visi be rdasarkan hasil u ji coba dan fe e dback yang 

dite rima pada tahap pe ngu jian aplikasi. Be rdasarkan siklu s pe nge mbangan siste m prototyping, prose s re visi 

akan dimu lai prose snya ke mbali ke  tahap commu nication. Se te lahnya, aplikasi final akan diu ji ku alitasnya me 
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nggu nakan me tode  u se r acce ptance  te sting (U AT) de ngan dime nsi ISO 9126 dan diu ku r me nggu nakan skala 

like rt. Hasil dari pe ngu jian re visi te rse bu t me ru pakan u ji final aplikasi kasir be rbasis android. 

6. Pembuatan Laporan 

Pada tahap ini pe ne liti me mbu at laporan akhir me nge nai hasil pe ne litian yang didalamnya me mu at prose 

s yang te lah dilaku kan dalam me ncapai tu ju an dan hasil pe ne litian ini. 

2.4 Metode Perancangan  

Dalam me rancang aplikasi, pe ne liti me nggu nakan u nifie d mode lling langu age  (U ML) u ntu k me mode lkan 

siste m ke  dalam e mpat diagram U ML yakni u se  case  diagram, activity diagram, class diagram dan se qu e nce  

diagram.  

Pada bagian u se  case  diagram, pe ne liti me mode lkan aktor yang be rinte raksi langsu ng de ngan siste m se rta 

aksi yang dapat dilaku kan masing-masing aktor te rse bu t. Ke mu dian, pe ne liti me ngu raikan alu r aktivitas yang te 

rjadi pada se tiap aksi yang dilaku kan aktor te rhadap siste m pada bagian activity diagram u ntu k se tiap u se  case  

yang ada. Ke mu dian, pe ne liti me nggambarkan se tiap ke las yang ada pada siste m se rta hu bu ngan antar ke las te rse 

bu t pada bagian class diagram. Te rakhir, pada bagian se qu e nce  diagram, pe ne liti me nggambarkan inte raksi dan 

alu r pe san yang dikirim dan dite rima ole h se tiap obje k yang be rpe ran dalam 1 aksi (u se  case ) u ntu k se tiap u se  case  

yang ada. 

2.5 Metode Pengembangan 

Dalam pe ne litian ini pe ne liti me nggu nakan me tode  pe nge mbangan siste m prototyping yang dapat dilihat 

pada Gambar 3.1 be riku t: 

 
Gambar 2 Model Prototyping (Pre ssman, 2010) 

Be rdasarkan mode l prototyping pada Gambar 2, dapat diu raikan pe mbahasan masing-masing tahap yaitu  

se bagai be riku t: 

1. Communication 

Pada tahap ini, pe ne liti me ngu mpu lkan informasi de ngan me laku kan obse rvasi, wawancara, stu di lite ratu 

r dan doku me ntasi. Hasil yang akan dipe role h dari tahap ini adalah informasi me nge nai bagaimana siste m kasir 

yang se dang be rjalan di Ke dai Kopi Pade pokan Tu maritis II Kota Jambi dan gambaran me nge nai ke bu tu han 

aplikasi yang akan dirancang. 

2. Quick Plan 

Pada tahap ini, pe ne liti me laku kan pe re ncanaan de ngan me nganalisis informasi yang te lah dipe role h u 

ntu k me ne ntu kan fu ngsi-fu ngsi yang dapat dilaku kan pada aplikasi yang akan dibangu n se bagai solu si dari pe 

rmasalahan yang te lah diide ntifikasi. Hasil yang akan dipe role h dari tahap ini adalah jadwal pe ne litian, tools 

yang akan digu nakan u ntu k me rancang aplikasi se rta hasil analisis siste m.  

3. Modeling Quick Design 

Pada tahap ini, pe ne liti me mode lkan pe re ncanaan yang te lah dite tapkan me nggu nakan U ML, yakni u se  

case  u ntu k me nde finisikan fu ngsi aplikasi, activity diagram u ntu k me nde finisikan alu r aktivitas dari se tiap fu 

ngsi aplikasi, class diagram u ntu k me nu nju kkan class pada siste m aplikasi dan se qu e nce  diagram u ntu k me 

nje laskan inte raksi antar obje k-obje k dalam aplikasi se cara le bih te rpe rinci. Se lanju tnya, pe ne liti akan me nde 

sain tampilan antarmu ka aplikasi dan inte raksi yang te rjadi pada se tiap fu ngsinya me nggu nakan aplikasi 

Figma, Canva dan Pixe l Lab. 

4. Construction of Prototype 

Be rdasarkan pe mode lan dan de sain antarmu ka yang te lah dibu at, pe ne liti mu lai me mbangu n aplikasi ke  

dalam pe mrograman. Pe ne liti me nggu nakan phpMySQL u ntu k me mbu at database . Lalu , pe ne liti me nggu nakan 
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bahasa pe mrograman Kotlin u ntu k me rancang aplikasi kasir be rbasis android. Ke mu dian, pe ne liti me nggu 

nakan bahasa pe mrograman PHP de ngan frame work Code Ignite r4 me rancang we bsite  data maste r nya.  

5. Deployment Delivery & Feedback 

Pada tahap ini, aplikasi kasir yang te lah dibangu n akan diu ji dari sisi fu ngsionalitasnya dalam me nge lola 

masu kan, prose s dan ke lu aran me nggu nakan me tode  black box e qu ivale nce  partitioning te sting u ntu k me nge 

tahu i apakah aplikasi dapat be rfu ngsi se su ai de ngan yang diharapkan. Jika be lu m, maka akan dilaku kan pe 

rbaikan. 

Se te lahnya, aplikasi kasir yang te lah diu ji fu ngsionalitasnya akan diu ji te st drive  ole h pe milik ke dai u ntu 

k me mpe role h fe e dback yang digu nakan u ntu k ke bu tu han e valu asi. Jika dari hasil e valu asi te rse bu t aplikasi be 

lu m se su ai, maka akan dilaku kan pe rbaikan pada aplikasi be rdasarkan fe e dback yang dipe role h. Jika dipe rlu 

kan, pe ne liti akan me laku kan ide ntifikasi ke bu tu han baru  be rdasarkan fe e dback yang dipe role h. Prose s pe 

rbaikan yang dilaku kan bu kan me mbangu n aplikasi dari nol, me lainkan hanya pe rbaikan minor dari aplikasi 

yang te lah dibangu n dan te tap me ngiku ti siklu s mode l prototyping.  

Se te lah re visi aplikasi dilaku kan, aplikasi kasir final akan diu ji te rhadap be be rapa sampe l pe langgan me 

nggu nakan me tode  u se r acce ptance  te sting de ngan dime nsi ISO 9126 u ntu k me nge tahu i tingkat ku alitas 

aplikasi be rdasarkan karakte ristik ku alitas pe rangkat lu nak me nu ru t standar ISO 9126 dan diu ku r me nggu 

nakan skala like rt. 

3. Hasil dan pembahasan 

3.1  Gambaran Umum Kedai Kopi Padepokan Tumaritis II Kota Jambi 

Ke dai Kopi Pade pokan Tu maritis II Kota Jambi me ru pakan u saha yang be rge rak di bidang ku line r yang be 

rbe ntu k ke dai kopi, dimana u saha ini me nye diakan be ragam me nu  makanan dan minu man de ngan harga yang mu 

rah. Me nu  makanan khas dan le ge ndaris dari ke dai kopi ini adalah bu bu r kacang hijau  dan bu bu r ke tan hitam, se 

rta te h te lu r kocok dan te lu r se te ngah matang yang me njadi me nu  khas dari ke dai kopi ini. Be rdiri se jak tahu n 

2000, ke dai ini me ru pakan cabang ke du a yang te rle tak di Jl. H. Agu s salim, No. 11, RT. 10, Ke lu rahan Andil Jaya, 

Ke camatan Je lu tu ng, Kota Jambi. Se dangkan cabang Pe rtama ke dai kopi ini be rlokasi di Arizona, Simpang IV 

Sipin, Kota Jambi. 

Ke dai kopi ini bu ka dari jam 05.30 – 19.00 WIB. Me nu ru t pe milik ke dai yakni bapak E ndang, Ke dai Kopi 

Pade pokan Tu maritis II Kota Jambi hampir se lalu  ramai se tiap harinya, te rle bih saat hari ke rja dan me mpu nyai pe 

langgan-pe langgan se tia yang rata-rata adalah pe gawai ne ge ri dan swasta. Omze t yang dihasilkan dari ke dai kopi 

ini be rkisar Rp. 500.000 hingga Rp. 1.500.000 dalam se hari. De ngan konse p waru ng kopi, ke dai kopi ini pe rnah 

dimu at dalam halaman kabar online  Jambi Pos pada tahu n 2014 yang be ru ju du l ‘Warkop Pade pokan Tu maritis II 

Kotabaru , Te mpat Sarapan Pagi Favorit Para Pe langgan Se tia’. 

3.2 Requirement Planning 

a. Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 

 
Gambar 3 Gambar Ilustrasi Sistem yang Berjalan 
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Be rdasarkan hasil obse rvasi dan wawancara, masalah u tama yang me njadi pe lu ang dirancangnya aplikasi 

kasir ini adalah pe nge lolaan kasir yang masih manu al. Maka, dilaku kan analisis te rhadap siste m yang se dang be 

rjalan di Ke dai Kopi Pade pokan Tu maritis II Kota Jambi yang diu raikan se bagai be riku t: 

1. Konsu me n me milih me nu  yang te rse dia, ke mu dian konsu me n me me san me nu . 

2. Pe nju al me ne rima pe sanan, bisanya pe nju al me ngingat pe sanan te rse bu t. 

3. Pe nju al me nyiapkan pe sanan dan me nyajikannya ke  konsu me n. Pe sanan yang pe mbu atannya se be ntar akan 

didahu lu kan sambil me nu nggu  pe sanan lain yang se dang disiapkan. 

4. Ke tika konsu me n se le sai, konsu me n akan me mbayar de ngan me nye bu tkan pe sananannya. 

5. Ke mu dian, pe nju al akan me nghitu ng total yang haru s dibayar konsu me n te rse bu t se cara manu al. 

6. Se te lahnya, konsu me n akan me mbayar se su ai total. Pe mbayaran dapat dilaku kan se cara tu nai dan non-tu nai. 

Pada pe mbayaran non-tu nai, konsu me n me ntransfe rkan ju mlah yang dibayar ke  re ke ning bank pe nju al. 

7. Pada pe mbayaran non-tu nai, pe nju al akan me mbe rikan ke mbalian jika ada. 

8. Se le sai. 

b. Analisi Sistem Yang Di Tawarkan 

 
Gambar 4 Ilustrasi Sistem yang Diusulkan 

Pada hasil analisis siste m yang se dang be rjalan, dite mu kan masalah-masalah pada siste m kasir yang se dang 

be rjalan di Ke dai Kopi Pade pokan Tu maritis II Kota Jambi. Se lanju tnya, pe ne liti me nggu nakan hasil analisis te rse 

bu t se bagai dasar u ntu k me laku kan analisis te rhadap siste m yang akan diu su lkan agar aplikasi yang dirancang 

dapat me njadi solu si u ntu k pe rmasalahan te rse bu t. Hasil analisis te rhadap siste m yang diu su lkan diu raikan se bagai 

be riku t: 

1. Aplikasi yang dirancang dibu at mu ltilogin u ntu k kasir dan pe milik ke dai. 

2. Aplikasi yang dirancang dapat me nge lola dan me nce tak pe sanan konsu me n dalam be ntu k stru k se bagai solu si 

dari masalah pe nju al yang salah dan lu pa me mbu at pe sanan konsu me n. 

3. Aplikasi yang dirancang dapat me layani transaksi pe mbayaran konsu me n se bagai solu si dari pe nghitu ngan 

manu al dan me mpe rke cil risiko yang diakibatkan ole h konsu me n yang tidak ju ju r. 

4. U ntu k ke bu tu han tambahan, aplikasi yang dirancang ju ga dapat me mbe rikan akse s ke pada pe milik u ntu k me 

lihat riwayat transaksi yang dilaku kan kasir dan me nce tak laporan transaksi. 

5. U ntu k ke bu tu han pe nge lolaan data dan te knis pada aplikasi, siste m be rbasis we bsite  akan dirancang u ntu k me 

mbe rikan akse s ke pada admin u ntu k me layani ke bu tu han pe nge lolaan te rse bu t 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 II Kota Jambi.  

a. Use case Diagram 

U$se$ case$ diagram me$ru$pakan diagram yang yang me$nggambarkan inte$raksi antara u$se$ case$ dan aktor. 

Aktor dapat be$ru$pa individu$, pe$rangkat, atau$ e$ntitas lain yang be$rhu$bu$ngan de$ngan siste$m yang se$dang 

dike$mbangkan [12]. 

U$se$ case$ diagram adalah diagram yang me$nggambarkan aksi yang dapat dilaku$kan satu$ atau$ le$bih aktor 

te$rhadap siste$m yang akan dibu$at ([13] dalam [14]). 
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U$se$ case$ diagram adalah pe$mode$lan u$ntu$k me$nggambarkan apa saja kasu$s (case$) yang dapat dilaku$kan 

dalam se$bu$ah siste$m yang dibangu$n [15]. 

Be$rdasarkan de$finisi-de$finisi te$rse$bu$t, dapat diartikan bahwa u$se$ case$ diagram adalah diagram yang 

me$nggambarkan inte$raksi antara aktor dan siste$m yang se$dang dike$mbangkan. Aktor, yang bisa be$ru$pa 

individu$, pe$rangkat, atau$ e$ntitas lain, me$laku$kan aksi-aksi yang dapat die$kse$ku$si siste$m, dan diagram ini 

me$mode$lkan se$mu$a kasu$s-kasu$s pe$nggu$naan yang dapat dilaku$kan aktor dalam siste$m te$rse$bu$t. 

 
Gambar 5 Use Case Diagram Website Data Master 

 
Gambar 6 Use Case Diagram Aplikasi Kasir Berbasis Android 

b. Class Diagram 

Class diagram atau$ diagram ke$las adalah diagram yang me$nu$nju$kkan inte$raksi antar ke$las yang 

me$ngandu$ng informasi dan be$havior yang be$rkaitan de$ngan informasi dalam siste$m [12]. 
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Class diagram adalah diagram yang me$nampilkan class dalam su$atu$ siste$m be$se$rta hu$bu$ngan antar class 

te$rse$bu$t se$cara logis [16].  

Class diagram adalah diagram yang me$nu$nju$kkan ke$las-ke$las be$se$rta re$lasinya yang be$rlangsu$ng 

se$lama siste$m be$rope$rasi [17]. 

Be$rdasarkan de$finisi-de$finisi te$rse$bu$t, dapat disimpu$lkan bahwa class diagram adalah diagram yang 

me$nu$nju$kkan class yang te$rdapat pada se$bu$ah siste$m se$rta me$nggambarkan hu$bu$ngan antar class te$rse$bu$t 

se$cara logis. class diagram kasir Ke dai Kopi Pade pokan Tu maritis II Kota Jambi. 

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

3.4 Implementasi 

a. Tampilan Halaman aman U tama 

Halaman u tama  te rdiri dari 6 fie lds, yaitu  box; kate gori, me nu , me nu  te rju al dan total transaksi u ntu k masu k 

ke  halaman data; kate gori, me nu  dan laporan (be rtu tu t-tu ru t), vie w grafik pe nju alan u ntu k me nampilkan u 

pdate  ju mlah me nu  te rju al dan bu tton download u ntu k me ngu ndu h grafik dalam format gambar. 

 

Gambar 8  Halaman Utama Web Data Master 
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b. Halaman Data U se rs 

Halaman data u se rs pada te rdiri dari 7 fie lds, yaitu  bu tton tambah u ntu k masu k ke  halaman tambah data 

u se r, se arch bar u ntu k me ncari data u se r de ngan me masu kkan ke yword, bu tton cari u ntu k me ngirim inpu tan 

ke yword, vie w tabe l u se rs u ntu k me nampilkan data u se rs, bu tton e dit u ntu k masu k ke  halaman u pdate  data u 

se r, bu tton hapu s u ntu k me nghapu s data u se r se cara pe rmane n dan pagination u ntu k navigasi antar page . 

 

Gambar 9 Halaman Data Users Web Data Master 

c. Hasil Pemrograman Aplikasi Kasir Berbasis Android  

Be rdasarkan rancangan antarmu ka (inte rface ) aplikasi kasir be rbasis android, se lanju tnya dibangu n aplikasi 

kasir be rbasis android de ngan me laku kan pe mrograman (coding). Be riku t ini me ru pakan hasil pe ngkode an aplikasi 

kasir be rbasis android yang te lah dibangu n. 

 

1) Tampilan Halaman U tama Pe milik 

Halaman u tama pe milik te rdiri dari 6 fie lds, yaitu  radio bu tton tanggal u ntu k opsi me ncari transaksi be 

rdasarkan tanggal dan me njadi opsi de fau lt te rpilih saat masu k ke  halaman u tama, radio bu tton kasir u ntu k opsi 

me ncari transaksi be rdasarkan nama kasir yang me miliki riwayat transaksi, form nomor transaksi u ntu k opsi me 

ncari transaksi de ngan me masu kkan nomor transaksi, form date  picke r tanggal awal u ntu k me milih tanggal se 

bagai tanggal awal, form date  picke r tanggal akhir u ntu k me milih tanggal se bagai tanggal akhir. Form date  picke 

r ini akan dise mbu nyikan ke tika pe milik me milih opsi kasir . Ke mu dian, ru ang re cycle r vie w u ntu k me nampilkan 

data transaksi. 

 
Gambar 10 Halaman Utama Pemilik 



 Abdulah Haikal Fikri1,*, Efitra2 , M. Yusuf3 

Journal of Artificial Intelligence and Digital Business (RIGGS) Volume 4 Nomor 4, 2026  

DOI: https://doi.org/10.31004/riggs.v4i4.5047 

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0) 

11437 

 

 

2) Tampilan Halaman U tama Kasir 

Halaman u tama kasir te rdiri dari 9 fie lds, yaitu  se arch bar u ntu k me ncari me nu  de ngan me masu kkan ke 

yword, te xt vie w se mu a u ntu k me nampilkan se mu a me nu , te xt vie w makanan u ntu k me nampilkan me nu  hanya 

makanan, te xt vie w minu man u ntu k me nampilkan me nu  hanya minu man, te xt vie w ce milan u ntu k me nampilkan 

me nu  hanya ce milan, vie w me nu  u ntu k me nampilkan me nu , cart cou nte r u ntu k me nghitu ng me nu  yang dimasu 

kkan ke  ke ranjang, ke ranjang u ntu k masu k ke  halaman ke ranjang dan ite m logou t u ntu k ke lu ar aplikasi. 

 
Gambar 11 Halaman Utama Kasir 

 

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 re sponde n akan dibobot de ngan ke te ntu an yaitu : skor 5 apabila jawaban sangat se tu ju  (SS), skor 

4 apabila jawaban se tu ju  (S), skor 3 apabila jawaban ne tral (N), skor 2 apabila jawaban tidak se tu ju  (TS) dan skor 

1 apabila jawaban sangat tidak se tu ju  (STS). Hasil pe mbobotan jawaban akan diolah u ntu k me ngu ku r tingkat ku 

alitas aplikasi pada masing-masing karakte ristik dalam pe rse n (%) de ngan me nggu nakan pe rsamaan I: 

% 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
× 100%                                                  (1) 

Keterangan: 

Skor Aktu al = Ju mlah total bobot skor jawaban re sponde n 

Skor Ide al   = Total bobot skor maksimu m yang bisa didapatkan 

100%          = Faktor pe ngali 

 

Be rdasarkan hasil pe rhitu ngan yang dipe role h dari pe rsamaan I, maka ke simpu lan tingkat ku alitas aplikasi 

pe r karakte ristik yang diu ji dapat diambil de ngan ke te ntu an krite ria se pe rti pada Tabe l 4.57. 

Tabel 4.1 Kriteria Berdasarkan % Jumlah Skor 

Kriteria % Jumlah Skor 

Sangat Baik 84,00% - 100,00% 

Baik 68,00% - 83,8% 

Cu ku p 52,00% - 67,8% 

Tidak Baik 36,00% - 51,8% 

Sangat Tidak Baik 20,00% - 35,8% 

Se te lah tingkat ku alitas aplikasi pe r karakte ristik yang diu ji didapatkan, maka dapat dihitu ng tingkat ku 

alitas aplikasi se cara ke se lu ru han me nggu nakan pe rsamaan II: 
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% 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 =  
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 𝑆𝑒𝑚𝑢𝑎 𝐾𝑎𝑟𝑎𝑘𝑡𝑒𝑟𝑖𝑠𝑡𝑖𝑘

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑆𝑒𝑚𝑢𝑎 𝐾𝑎𝑟𝑎𝑘𝑡𝑒𝑟𝑖𝑠𝑡𝑖𝑘
× 100%                             (2) 

Keterangan: 

Skor Aktu al Se mu a Karakte ristik = Total skor aktu al yang didapat pada se mu a karakte ristik 

Skor Ide al Se mu a Karakte ristik   = Total skor maksimu m yang bisa didapat pada se mu a karakte ristik  

100%                     = Faktor pe ngali 

Tingkat ku alitas aplikasi kasir se cara ke se lu ru han dapat disimpu lkan be rdasarkan hasil yang dipe role h dari 

pe rhitu ngan pada pe rsamaan II. 

1) Tingkat Kualitas Perangkat Lunak Keseluruhan 

Se$te$lah ku$alitas aplikasi kasir pada e$nam karakte$ristik ISO 9126 dipe$role$h, maka dapat dilaku$kan 

pe$rhitu$ngan tingkat ku$alitas pe$rangkat lu$nak se$cara ke$se$lu$ru$han. Hasil pe$rhitu$ngan tingkat ku$alitas pe$rangkat 

lu$nak se$cara ke$se$lu$ru$han dimu$at pada Tabe$l 4.64 be$riku$t. 

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Kualitas Perangkat Lunak Keseluruhan 

Karakteristik Skor Aktual Skor Ideal % Skor Aktual Kriteria 

Fu$nctionality 601 675 89% Sangat Baik 

Re$liability 297 375 79,2% Baik 

U$sability 427 525 81,3% Baik 

E$fficie$ncy 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 

 

Be$rdasarkan Tabe$l 4.64 dapat disimpu$lkan bahwa dari hasil pe$ngu$jian e$nam karakte$ristik ku$alitas pe$rangkat 

lu$nak be$rdasarkan ISO 9126, aplikasi kasir yang dirancang me$mpe$role$h pe$rse$ntase$ skor aktu$al se$cara ke$se$lu$ru$han 

yaitu$ 85,49% de$ngan krite$ria Sangat Baik. 

4. Kesimpulan 

Be rdasarkan hasil dan pe mbahasan yang diu raikan, dapat disimpu lkan bahwa aplikasi kasir be rbasis 

android pada Ke dai Kopi Pade pokan Tu maritis II Kota Jambi te lah be rhasil dirancang me nggu nakan me tode  pe 

nge mbangan siste m prototyping. Ke bu tu han fu ngsional dirancang me nggu nakan e mpat diagram U ML (U nifie d 

Mode ling Langu age ) yaitu  u se  case  diagram, activity diagram, class diagram dan se qu e nce  diagram se dangkan 

rancangan antarmu ka aplikasi dibu at me nggu nakan Figma dan diimple me ntasikan me nggu nakan bahasa pe 

mrograman Kotlin u ntu k aplikasi kasir android dan PHP u ntu k we bsite  data maste r se rta phpMyAdmin u ntu k me 

mbu at database .Pe ngu jian fu ngsionalitas siste m dilaku kan de ngan me nggu nakan me tode  black box e qu ivale nt 

partitioning te sting dan me nu nju kkan hasil aktu al yang te lah se su ai de ngan ou tpu t yang diharapkan: 51 te st case  

u ntu k we bsite  data maste r dan 53 te st case  u ntu k aplikasi kasir be rbasis android. Se lanju tnya, pe ngu jian ku alitas 

pe rangkat lu nak pada aplikasi kasir be rbasis android dilaku kan te rhadap 15 re sponde n me nggu nakan me tode  u se r 

acce ptance  te sting (U AT) yang me ngacu  pada e nam karakte ristik ku alitas pe rangkat lu nak me nu ru t ISO 9126, 

yaitu  fu nctionality, re liability, u sability, e fficie ncy, maintainability, dan portability. Pe nilaian dilaku kan me nggu 

nakan ku e sione r dan diu ku r me nggu nakan skala like rt, dan me mpe role h hasil skor ke se lu ru han dari e nam karakte 

ristik se be sar 85,49% yang be rada pada krite ria Sangat Baik. 
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