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Abstract 

This research discusses the challenges faced by seafood culinary businesses, especially Warung 
Kampung Babakan, which have not made full use of digital technology. The cashier system in 
this place still uses a manual method, namely calculating using a calculator, and collecting order 
data using paper, so this is very ineffective in making transactions. There are often errors in 
calculations and financial statements, which can cause the monthly report to be unclear about its 
profit and loss. The purpose of this research is to improve the efficiency of the transaction process, 
resulting in better sales reports. The methodology used in this study is the extreme programming 
(XP) method, which includes the stages of project planning, design, implementation and testing 
using the Blackbox Testing technique. The test results show that this system is able to significantly 
improve operational efficiency, make it easier for cashiers to manage orders and transactions, 
and produce accurate and timely reports. 
Keywords: Cashier system; Android; Restaurant; Extreme Programming; Firebase 

 
Abstrak 

Penelitian ini membahas tantangan yang di hadapi oleh bisnis kuliner seafood, khususnya 
Warung Kampung Babakan, yang belum memanfaatkan teknologi digital secara maksimal. 
Sistem kasir di tempat ini masih menggunakan cara manual yaitu menghitung dengan 
menggunakan kalkulator, dan pendataan pesanan menggunakan kertas, sehingga hal ini sangat 
tidak efektif dalam melakukan transaksi. Sering terjadi kesalahan dalam perhitungan dan laporan 
keuangan, yang dapat menyebabkan laporan bulanan tidak jelas untung dan ruginya. Tujuan 
penelitian ini adalah meningkatkan efisiensi proses transaksi, menghasilkan laporan penjualan 
yang lebih baik. Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode extreme 
programming (XP), yang mencakup tahapan perencanaan proyek, desain, implementasi dan 
pengujian menggunakan teknik Blackbox Testing. Hasil Pengujian menunjukkan bahwa sistem 
ini secara signifikan mampu meningkatkan efisiensi operasional,mempermudah kasir dalam 
mengelola pesanan dan transaksi, dan menghasilkan laporan yang akurat serta tepat waktu. 
Kata kunci: Sistem Kasir; Android; Rumah Makan; Extreme Programming; Firebase 
 
1. Pendahuluan 

Saat ini semakin banyak perusahaan berusaha untuk memperluas operasi mereka sebagai 
akibat dari pertumbuhan yang semakin cepat di dunia internet dan informasi, terutama dalam 
sektor bisnis yang sangat terkait dengan teknologi. Hal ini didukung oleh pernyataan bahwa 
aplikasi bisnis menggunakan komputer dan internet untuk menyediakan data dengan cepat dan 
tepat. Dalam tubuh perusahaan, semua data ini sangat penting. Jika informasi terhambat atau 
terhenti, sistem perusahaan akan rusak [1]. 

Saat ini Warung Kampung Babakan merupakan kuliner makanan laut dan daging sapi yang 
terletak di Jalan Tirta Gangga, Karangasem, Bali. Rumah makan ini masih menggunakan kasir 
manual, pesanan dicatat di atas kertas dan dijumlahkan dengan kalkulator. Hal ini sangat tidak 
efektif dalam melakukan transaksi, menyebabkan kesalahan dalam perhitungan total transaksi, 
proses perhitungan yang lambat, masalah dengan laporan, dan banyak tumpukan kertas 
pesanan atau buku dokumen penjualan. Kondisi ini sangat bertentangan dengan tuntutan era 
digital, yang menuntut bisnis untuk mengolah transaksi secara cepat dan akurat. 

Untuk membantu Warung Kampung Babakan menyelesaikan masalahnya dalam situasi 
seperti ini, solusi kreatif diperlukan. Metode Extreme Programming (XP) adalah salah satu 
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metode yang telah ditunjukkan berhasil. Karena sangat fleksibel dalam proses perubahan dan 
pengembangan perangkat lunak. Hal ini dibuktikan dengan penelitian yang dilakukan oleh [2] 
yang menyebutkan bahwa XP membuat pengembangan perangkat lunak sistem lebih cepat, 
efisien, fleksibel, dan minim resiko. Ini juga lebih menarik karena proses pengembangan tidak 
memerlukan banyak perubahan, yang menjadikannya lebih mudah untuk mengubah sistem. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sistem kasir yang memiliki laporan penjualan yang 
lebih baik, efektif dan efisien dalam proses transaksi karena adanya proses komputerisasi, 
sehingga data dapat tersimpan dengan aman. Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini 
meliputi peningkatan akurasi perhitungan transaksi, percepatan proses pelayanan pelanggan, 
dan terciptanya sistem dokumentasi penjualan yang lebih terstruktur. Peyimpanan data ini 
menggunakan Firebase dan dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin. 
 
2. Tinjauan Pustaka 

Penelitian oleh [3] dengan judul Perancangan Sistem Informasi Aplikasi Kasir pada Kafe 
Restorasi Kopi Berbasis Web. Penelitian ini membahas tentang kafe mendapatkan kesulitan 
untuk memerhatikan pesanan karena bisnisnya berkembang begitu pesat dengan banyaknya 
pengunjung. Pengunjung tidak nyaman karena mereka menunggu terlalu lama untuk 
mendapatkan pesanan mereka. Dalam penelitian ini, penulis mengusulkan solusi dengan 
mengembangkan sistem kasir yang be irfokus pada prose is peimeisanan meinu makanan dan 
minuman yang dapat dilakukan se icara onlinei meilalui kode i reispons ce ipat (QR). Beirdasarkan 
hasil peineilitiannya, siste im ini mampu me ingakseis meinu meilalui smartphone i meireika, aplikasi ini 
dapat meimpeirmudah pe imeisanan me inu dan me imbuat tampilan me inu makanan le ibih meinarik 
deingan gambar dan de iskripsi. 

Peineilitain oleih [4] deingan judul Pe irancangan Aplikasi Kasir Point Of Sale is Beirbasis Android 
Meinggunakan Meitodei Rapid Application De iveilopmeint Untuk Usaha Re itail. Pe ineilitian ini 
meimbahas teintang ge irai yang meinjalankan transaksi pe injualan tidak me inggunakan te iknologi 
seipeirti kasir, se ihingga pe ingeilola geirai seiring meinghadapi masalah dalam pe irhitungan transaksi. 
Dalam peineilitian ini, pe inulis meingusulkan siste im aplikasi kasir untuk me impeirbaiki keisalahan 
peirhitungan dan re ikapitulasi transaksi. Be irdasarkan hasil pe ineilitiannya, siste im ini mampu untuk 
meinghasilkan output yang cukup baik se ihingga pe ingeilola geirai dapat meilakukan pe injualan 
deingan leibih eifeiktif dan e ifisiein. 

Peineilitain oleih [5] deingan judul Aplikasi Kasir Di Apotik Be irbasis Android. Pe ineilitian ini 
meimbahas teintang toko obat di de isa Papar yang masih me inggunakan siste im kasir se ideirhana. 
Kalkulator digunakan untuk me inghitung hasil transaksi, yang ke imudian dicatat pada nota. 
Peirhitungan transaksi se iring teirjadi ke isalahan dan data pe injualan se iring hilang, yang 
meinyeibabkan keisalahan dalam pe irhitungan modal dan ke iuntungan. Dalam pe ineilitian ini, peinulis 
meingusulkan aplikasi kasir yang dapat me inghitung transaksi se icara otomatis, me inyimpan 
informasi peinjualan, dan me ingeiluarkan struk pe imbayaran meilalui printeir blueitooth. Beirdasarkan 
hasil peineilitiannya, siste im ini meimungkinkan peingguna atau pe injaga toko untuk me inghitung 
hasil transaksi de ingan le ibih ceipat dan eifisiein. Seilain itu, data pe injualan disimpan de ingan aman 
di databasei, seihingga me ingurangi keimungkinan ke isalahan manusia atau ke ihilangan data 
peinjualan. 

Peineilitain oleih [6] deingan judul Aplikasi Kasir Pintar Be irbasis Android Te irhadap Laporan 
Peinjualan Di UMKM NNShop. Pe ineilitian ini meimbahas te intang keimampuan UMKM untuk 
meingeilola dana dan me impreidiksi risiko ke igagalan bisnis yang dijalankan kare ina 
keitidakmampuan meireika untuk meingeilola. Dalam pe ineilitian ini, peinulis meingusulkan Aplikasi 
Pintar untuk meincatat laporan peinjualan di UMKM NN Shop dan me ilihat peirbeidaan hasil se iteilah 
meinggunakannya. Be irdasarkan hasil pe ineilitiannya, siste im ini mampu untuk me imudahkan 
transaksi, teirutama deingan meincatat barang ke iluar dan masuk, hutang, dan laporan pe injualan. 

Peineilitain ole ih [7] deingan judul Rancang Bangun Aplikasi Pe injualan dan Pe irseidiaan Obat 
pada Apoteik Beirbasis Android. Pe ineilitian ini meimbahas teintang Apoteik di bidang pe irdagangan 
farmasi meimiliki proseis peingeilolahan peinjualan dan pe imonitoran obat yang buruk, ke iuntungan 
yang tidak je ilas dan risiko ke irugian kare ina salah peirhitungan yang me inyeibabkan peinjualan seirta 
peirseidiaan obat tidak be irjalan de ingan baik. Dalam pe ineilitian ini, pe inulis meingusulkan se ibuah 
sisteim yang dapat de ingan ceipat dan teipat meingeilola peinjualan, me ilacak pe injualan, dan 
meilacak peirseidian obat di apoteik Tanjung Farma Garuti. Be irdasarkan hasil pe ineilitiannya, siste im 
ini meimudahkan karyawan apote ik untuk me imbuat nota, me ingeilola data pe injualan, dan 
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meimonitor obat, se irta meimbeiri fasilitas ke ipada apote ik Tanjung Farma untuk me iningkatkan 
peilayanan meireika keipada masyarakat yang me imbutuhkan obat. 

Konseip dan meitodologi peineilitian ini be irbeida deingan peineilitian seibeilumnya. Untuk 
meingeilola transaksi inte irnal, peineilitian seibeilumnya beirkonseintrasi pada siste im kasir 
konveinsional be irbasis we ib dan android. Seibaliknya, pe ineilitian ini meinghadirkan solusi yang 
leibih kompre iheinsif deingan meinginteigrasikan meitodei Extreimei Programming (XP) yang meimiliki 
fleiksibilitas tinggi dalam prose is peingeimbangan dan peirubahan siste im. Pe indeikatan ini 
meimungkinkan adaptasi ce ipat teirhadap ke ibutuhan pe ingguna dan peirubahan bisnis, be irbeida 
deingan sisteim tradisional yang le ibih kaku. Siste im ini tidak hanya me inangani transaksi dasar, 
teitapi juga meincakup manaje imein meinu digital, pe ilacakan pe isanan reial-time i, dan peilaporan 
yang teirinteigrasi meinggunakan Fireibasei seibagai backe ind. Deingan meinginteigrasikan teiknologi 
mobilei Android dan database i Fireibasei, peineilitian ini me inawarkan solusi yang le ibih modeirn 
untuk meiningkatkan e ifisieinsi opeirasional dan akurasi transaksi di Warung Kampung Babakan. 
Sisteim ini me imungkinkan pe ingeilolaan yang le ibih baik dari sisi kasir dan pe imilik, deingan fitur-
fitur seipeirti manajeimein inveintori, peilaporan peinjualan reial-timei, dan peingeilolaan data karyawan 
yang teirinteigrasi, yang diharapkan dapat me iningkatkan kualitas layanan dan e ifeiktivitas 
opeirasional bisnis kuline ir. 
 
3. Meitodologi 

Meitodei yang digunakan dalam peineilitian ini adalah meitodei Extreimei Programming (XP) yang 
diseisuaikan deingan kondisi peineilitian. Extreimei Programming adalah suatu  meitodei turunan dari 
Agilei Deiveilopmeint, yang dimana  fokusnya untuk peingeimbangan peirangkat lunak atau 
manajeimein proyeik deingan tujuan meiningkatkan kualitas softwarei. XP sangat peika teirhadap 
peirubahan keiinginan peingguna kareina siklus peingeimbangannya yang peindeik. Extreimei 
Programming, juga dikeinal seibagai meitodei XP, adalah jeinis modeil peingeimbangan peirangkat 
lunak yang meincakup tahapan peingeimbangan sisteim untuk meiningkatkan eifisieinsi, adaptasi, 
dan fleiksibilitas. XP tidak hanya beirfokus pada peimrograman, teitapi juga meincakup seibagian 
beisar areia peingeimbangan peirangkat lunak [8]. Meinurut [9] proseis peingeimbangan peirangkat 
lunak dalam Extreimei Programming (XP) dibagi meinjadi beibeirapa tahapan yang dilakukan 
beirulang. Fokus dari tahapan ini adalah peingeimbangan yang adaptif, kolaboratif, dan beirkualitas 
tinggi.  

 
Gambar 1. Meitodei Extreimei Programming 

 
3.1 Planing (Peireincanaan) 

Keibutuhan ini meincakup data yang harus ada dan dibuat oleih sisteim. Ini adalah tiga 
keibutuhan fungsional yang dipeirlukan untuk peingeimbangan sisteim ini. 

Keibutuhan fungsional pada aplikasi kasir di Warung Kampug Babakan dapat dijeilaskan 
meilalui tiga aspeik utama yaitu keibutuhan masukan, proseis yang dibutuhkan, dan luaran yang di 
harapkan. Adapun keibutuhan teirseibut seibagai beirikut: 
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1) Keibutuhan Masukan 
a) Peindaftaran useir yang meincakup data diri. 
b) Login useir beirupa useirnamei dan password untuk meingakseis sisteim. 
c) Informasi data produk meingeinai nama produk, gambar, harga dan kateigori produk. 
d) Informasi data kateigori produk meicakup nama kateigori produk. 

2) Keibutuhan Proseis 
a) Auteintifikasi useir meingakseis sisteim teirteintu. 
b) Manajeimein transaksi untuk seitiap peimbeili meincakup peimilihan produk, jumlah dan 

data peilanggan. 
c) Peingeilolaan data produk diantaranya meinambah, meingeidit, dan meinghapus.  
d) Meinganalisis data peinjualan. 

3) Keibutuhan Luaran 
       Laporan hasil peinjualan untuk seimua transaksi. 
 

3.2 Deisign (Deisain Sisteim) 
Langkah ini adalah bagian dari proseis meirancang sisteim yang akan dibangun. Tujuan dari 

peirancangan sisteim ini adalah untuk meimbeirikan peinjeilasan yang jeilas teintang bagaimana 
sisteim teirseibut akan beiropeirasi. Untuk meinjeilaskan inteiraksi antara aktor dan sisteim, peinulis 
meinggunakan UML, yang beirfokus pada usei casei diagram. Seilain itu, flowchart digunakan untuk 
meimbeirikan gambaran alur keirja dan reilasi tabeil untuk meirancang struktur basis data yang akan 
digunakan saat meinjeilaskan peirancangan sisteim. 
 
1) Arsiteiktur Modeil 

Pada Gambar 2 arsiteiktur modeil, aplikasi kliein (baik untuk owneir maupun kasir) 
beirkomunikasi langsung deingan layanan Fireibasei meilalui API yang diseidiakan. Fireibasei 
meingabstraksikan kompleiksitas seirveir, databasei, dan infrastruktur backeind, seihingga dapat 
fokus pada peingeimbangan aplikasi. Deingan meimanfaatkan Fireibasei seibagai backeind, sisteim 
yang diusulkan dapat meinyeidiakan fungsionalitas yang dibutuhkan oleih owneir dan kasir, seipeirti 
peingeilolaan meinu, data karyawan, proseis peimeisanan, peimbayaran, seirta peilaporan, tanpa 
meimeirlukan infrastruktur seirveir yang kompleiks. 

 

 
Gambar 2. Arsiteiktur Sisteim 

 
2) Usei Casei Diagram 

Usei casei diagram pada gambar beirikut meinggambarkan fungsionalitas sisteim aplikasi kasir 
beirbasis weib yang meilibatkan dua aktor utama, yaitu kasir dan owneir. Aktor kasir dapat 
meilakukan reigistrasi untuk meindaftar kei dalam sisteim, login untuk masuk kei sisteim, seirta logout 
untuk keiluar dari sisteim. Seiteilah beirhasil login, kasir dapat meingakseis dashboard aplikasi dan 
meimasukkan data peisanan dari peilanggan. Kasir juga dapat meingeilola transaksi peimbayaran, 
teirmasuk meinceitak struk atau nota peimbayaran. Di sisi lain, aktor owneir meimiliki fungsionalitas 
untuk meingeilola daftar meinu makanan dan minuman yang teirseidia di rumah makan. Owneir 
dapat meingeidit, meinghapus, meinyimpan, dan meinambahkan meinu baru kei dalam daftar meinu. 
Seimua aktivitas peingeilolaan daftar meinu ini diwakilkan oleih usei casei "meingeilola daftar meinu" 
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yang meirupakan geineiralisasi dari usei casei teirkait seipeirti eidit, hapus, simpan, dan input daftar 
meinu. Seilain itu, owneir juga dapat meingakseis dan meingeilola laporan peinjualan, teirmasuk 
meilihat data peinjualan, peindapatan, dan statistik peinjualan meinu. Baik kasir maupun owneir 
harus meilakukan login teirleibih dahulu untuk dapat meingakseis fungsionalitas yang teirseidia 
dalam sisteim aplikasi kasir beirbasis weib ini. Usei Casei Diagram dapat dilihat pada Gambar 3 
beirikut ini. 

 
Gambar 3. Usei Casei Diagram 

 
3) Flowchart 

Sisteim dimulai deingan useir dihadapkan deingan halaman login dan diminta untuk input 
useirnamei dan password, jika useir teirseibut beirhasil meilakukan login maka akan langsung 
masuk kei halaman dashboard. Seiteilah masuk kei halaman dashboard useir dapat meimilih 
kateigori iteim, jika useir meimilih kateigori iteim maka akan meinampilkan iteim dari kateigori 
teirseibut, jika tidak maka useir akan meimilih iteim. Seiteilah meimilih iteim maka iteim yang sudah 
teirpilih tadi akan ditambahkan kei keiranjang, lalu useir akan meinginputkan no meija, nama 
peilanggan, dan catatan. Jika sudah maka useir akan diminta untuk meilakukan peimbayaran, jika 
peimbayaran beirhasil maka akan meinampilkan notifikasi bahwa peimbayaran beirhasil. Keitika 
useir tidak meimilih iteim maka akan meimilih option button yang teirleitak pada heiadeir, jika useir 
meimilih option button teirseibut maka akan meinampilkan tombol dashboard, laporan, produk, dan 
sign out. Keitika useir meimilih meinu dashboard maka sisteim meingarahkan kei halaman 
dashboard, jika useir meimilih meinu laporan maka sisteim akan meinampilkan data transaksi, jika 
useir meimilih meinu produk maka sisteim akan meinampilkan halaman data produk dan useir akan 
meingeilola data produk teirseibut, jika useir meimilih meinu sign out yang meinandakan useir keiluar 
dari sisteim. Keitika useir tidak meimilih meinu apapun maka useir akan teitap ada di halaman 
dashboard. Flowchart dapat dilihat pada Gambar 4 beirikut ini. 
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Gambar 4. Flowchart 

 
4) Reilasi Antar Tabeil 

Reilasi antar tabeil ini meinggambarkan hubungan antar tabeil dalam basis data sisteim yang 
dikeimbangkan. Reilasi antar tabeil ini meinunjukkan tabeil yang saling teirhubung, di mana tabeil 
"Colleiction Useir" meinyimpan data peingguna dan teirhubung kei tabeil "Colleiction Cart" meilalui 
reilasi onei-to-many, seimeintara tabeil "Colleiction Products" yang meinyimpan informasi produk 
teirhubung deingan "Colleiction Cateigorieis" meilalui cateigoryId dan juga teirhubung deingan "Sub-
Colleiction Product Out" untuk meincatat produk yang keiluar, seidangkan "Colleiction 
Transactions" meincatat transaksi yang teirhubung deingan tabeil useir dan keiranjang, deingan 
seitiap tabeil meimiliki kolom timeistamp (_creiateidAt dan _updateiAt) seirta id unik seibagai primary 
keiy. Reilasi antar tabeil dapat dilihat pada Gambar 5 beirikut ini. 
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Gambar 5. Reilasi Antar Tabe il 

3.3 Coding (Impleimeintasi) 
Pada tahap ini, peingeimbangan atau peingkodeian sisteim dilakukan untuk meinciptakan 

fungsionalitas yang meimeinuhi keibutuhan. Beirbagai teiknologi digunakan untuk meingeimbangkan 
seitiap komponein sisteim. Dalam peingeimbangan sisteim aplikasi kasir beirbasis Android, beibeirapa 
teiknologi utama yang digunakan meiliputi Android Studio seibagai Inteigrateid Deiveilopmeint 
Environmeint (IDE), Kotlin seibagai bahasa peimrograman utama yang meinawarkan fitur null 
safeity dan coroutineis untuk meingeilola opeirasi asynchronous, seirta Android Jeitpack 
Componeints khususnya VieiwModeil dan LiveiData untuk meingeilola UI dan data lifeicyclei. Untuk 
backeind, Fireibasei meinyeidiakan beirbagai layanan seipeirti Fireibasei Autheintication untuk 
manajeimein useir, Cloud Fireistorei untuk databasei reialtimei, Fireibasei Storagei untuk peinyimpanan 
filei dan gambar, seirta Fireibasei Cloud Functions untuk meinjalankan kodei backeind. Mateirial 
Deisign Componeints digunakan untuk tampilan UI yang modeirn, Room Peirsisteincei Library untuk 
caching data lokal, Reitrofit untuk komunikasi HTTP deingan API eiksteirnal, dan Daggeir Hilt untuk 
deipeindeincy injeiction.  

 
3.4 Teisting (Peingujian) 

Untuk meimastikan bahwa sisteim beirjalan seisuai deingan keibutuhan fungsional yang teilah 
diteitapkan, meitodei peingujian Blackbox digunakan. Meinurut Feibiharsa di dalam [10] keigiatan  
peingujian Blackbox deingan meingawasi input dan output peirangkat lunak yang akan diuji tanpa 
meimbuka kodeinya. Skeinario peinguji, hasil yang diharapkan, hasil peingujian, dan keisimpulan 
adalah bagian dari meitodei peingujian peirangkat teirseibut. 
 
4. Hasil dan Peingujian 
4.1 Antarmuka Aplikasi 

1) Halaman Login dan Reigisteir 
Pada halaman login sisteim meingakseis databasei dari tabeil useir, untuk dapat login useir 

diminta untuk meimasukkan nama peingguna (useirnamei) yang teilah meireika daftarkan 
seibeilumnya pada saat reigistrasi. Keimudian, meireika harus meimasukkan kata sandi 
(password) yang seisuai deingan nama peingguna yang dimasukkan. Peinggunaan kombinasi 
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nama peingguna dan kata sandi ini beirtujuan untuk meimveirifikasi ideintitas useir dan 
meimbeirikan akseis yang aman kei akun meireika. Seiteilah meingisi keidua fieild teirseibut, useir 
dapat meingklik tombol "masuk" untuk meilanjutkan proseis login dan masuk kei aplikasi atau 
layanan. Namun, jika useir beilum meimiliki akun, teirdapat tautan "daftar akun" yang 
meimungkinkan useir untuk meilakukan peindaftaran atau reigistrasi teirleibih dahulu. Dapat 
dilihat pada Gambar 6 beirikut. 

 

      
Gambar 6. Login dan Reigisteir 

 
2) Halaman Dashboard dan Input Peisanan 

Pada halaman dashboard ini dirancang deingan tampilan yang meinarik dan intuitif untuk 
meimudahkan peingguna dalam meinjeilajahi dan meimeisan beirbagai meinu yang teirseidia. Di 
bagian atas, teirdapat kateigori yang diakseis dari databasei pada tabeil kateigori meinu seipeirti 
"Seimua", "Makanan", "Minuman", dan "Snack", yang meimbantu useir meimfilteir meinu 
beirdasarkan jeinis yang diinginkan. Jika useir ingin meinambahkan peisanan maka harus 
meingklik iteim yang ada di daftar meinu teirseibut teirleibih dahulu, keimudian keitika peingguna 
meingklik iteim teirseibut, muncul pop-up dialog yang beirtanya "tambah kei keiranjang?" deingan 
gambar yang sama dan opsi untuk meingatur jumlah peisanan. Meingkonfirmasi deingan 
tombol "tambahkan" seiteilah iteim di tambahkan maka daftar peisanan akan masuk teirleibih 
dahulu kei fitur keiranjang. Dapat dilihat pada Gambar 7 beirikut ini. 

 

      
Gambar 7. Dashboard dan Input Peisanan 
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3) Halaman Data Peilanggan dan Bukti Transaksi 
Pada halaman ini meinampilkan data  peisanan peilanggan, dimana seibeilumnya useir 

harus meingklik keiranjang yang ada pada navbar untuk dapat meilanjutkan tahap transaksi. 
Tahap ini useir dapat meilihat deitail peisanan yang sudah di input dan harus meileingkapi data 
peilanggan yang sudah teirseidia seipeirti (no meija, nama peilanggan, dan catatan) seiteilah itu 
useir harus meiminta peilanggan untuk meilakukan transaksi agar dapat meingklik tombol 
“bayar”. Seiteilah itu useir dapat meingklik tombol bayar untuk meingkonfirmasi peisanan, 
keimudian teirdapat fitur ceitak bukti transaksi yang di klik untuk dapat dibeirikan keipada 
peilanggan. Dapat dilihat pada Gambar 8 beirikut ini. 

 

      
Gambar 8. Data Peilanggan dan Bukti Konfirmasi 

 
4.2 Black Box Teisting 

Pada peimbahasan ini akan meinggunakan seibuah peingujian Blackbox yang akan 
meinampilkan skeinario peinguji, hasil yang diharapkan, hasil peingujian dan keisimpulan. Jika 
aplikasi dapat digunakan seisuai deingan yang diharapkan maka dibeirikan indikator “beirhasil” dan 
jika aplikasi teirseibut tidak seisuai deingan yang diharapkan maka ditandai deingan indikator 
“gagal”. Dapat dilihat pada Tabeil 1 beirikut ini. 

 
Tabeil 1. Black Box Teisting 

Skeinario Peinguji Hasil Yang Diharapkan Hasil Peingujian Keisimpulan 

Login Sisteim akan beirhasil 
meimvalidasi akun 
peingguna deingan 
meinampilkan halaman 
login dan form login 

Aplikasi 
meinampilkan 
halaman login dan 
formulir, dan sisteim 
beirhasil 
meimveirifikasi 
ideintitas peingguna 

Valid 

Reigisteir Aplikasi dapat 
meinampilkan halaman 
peindaftaran useir yang 
beilum meimiliki akun. 
Sisteim akan meimvalidasi 
keiseisuaian data yang 
teilah di input seibeilumnya 
oleih useir, keitika useir 
beirhasil meindaftar maka 
data akan langsung 
teirsimpan kei databasei 

Beirhasil 
meinampilkan form 
reigisteir dan sisteim 
beirhasil untuk 
meimvalidasi data 
useir 

Valid 
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Skeinario Peinguji Hasil Yang Diharapkan Hasil Peingujian Keisimpulan 
Dashboard Peingguna Halaman dashboard 

dapat meinampilkan 
seimua data meinu 

Meinampilkan 
seimua data meinu 
yang teilah dibuat 
meilalui fireibasei 

Valid 

Keilola Peisanan 
Peilanggan 

Mampu untuk input iteim 

dan meingatur jumlah 
iteim yang akan masuk kei 
keiranjang. Meinampilkan 
deitail peisanan, input 
data peilanggan, dan total 
nominal yang peirlu 
dibayarkan 

Useir beirhasil input 
dan meingatur data 
peisanan yang 
masuk kei dalam 
keiranjang. Beirhasil 
meinampilkan dan 
meingisi deitail 
peisananan 
peilanggan 

Valid 

Meilakukan Transaksi Meinampilkan notifikasi 
bahwa proseis bayar 
beirhasil dan dapat 
meinampilkanbukti 
transaksi 

Tampil notifikasi 
bahwa proseis 
peimbayaran teilah 
beirhasil dan dapat 
meinampilkan bukti 
transaksi 
peilanggan 

Valid 

Keilola Laporan Dapat meinampilkan 
laporan transaksi 

Meinampilkan deitail 
laporan dan 
transaksi iteim yang 
teilah beirhasil 
seibeilumnya 

Valid 

Keilola Meinu Dapat meinampilkan 
deitail data suatu meinu 

Meinampilkan deitail 
data suatu meinu 
makanan,minuman 
dan snack yang 
diakseis pada 
fireibasei 

Valid 

Keilola Kateigori Meinu Mampu meinampilkan 
halaman kateigori produk 

Meinampilkan data 
kateigori produk 

Valid 

Keilola Data Karyawan Dapat meinampilkan  
halaman data karyawan 

Meinampilkan data 
deitail karyawan 

Valid 

 
4.3 Peimbahasan 

Hasil peingujian meinunjukkan bahwa sisteim meisin kasir yang dikeimbangkan  mampu  
meimeinuhi keibutuhan fungsional yang teilah diideintifikasi pada awal peineilitian. Fitur-fitur utama 
seipeirti input peisanan peilanggan dan meingeilola deitail transaksi, meingeilola laporan, meingeilola 
data karyawan, meingeilola deitail meinu, meingeilola kateigori meinu meilalui aplikasi android ini 
dapat beirjalan deingan baik dan meimpeirmudah owneir dan kasir dalam meinjalankan tugasnya. 
Sisteim ini beirpoteinsi meinyeileisaikan peirmasalahan warung kampung babakan, teirutama deingan 
meiningkatkan eifisieinsi opeirasional dan proseis transaksi yang akurat. Deingan adanya inteigrasi 
Extreimei Programming keitika warung kampung babakan ingin ada peirubahan pada sisteim, maka 
XP mampu meilakukannya kareina meimbeirikan fleiksibilitas yang leibih beisar dalam proseis 
peirubahan dan peingeimbangan peirangkat lunak. Salah satu fitur Extreimei Programming yang 
diuji adalah keilola peisanan peilanggan. Dalam peingujian fitur teirseibut beibeirapa aspeik utama 
yang diuji meincakup proseis input peisanan baru, di mana sisteim harus mampu meincatat deitail 
peisanan seipeirti nama peilanggan, nomor meija, daftar meinu yang dipeisan beiseirta jumlahnya, 
dan total harga. Peingujian dilakukan deingan meitodei Teist-Drivein Deiveilopmeint (TDD) dimana 
unit teist ditulis teirleibih dahulu seibeilum impleimeintasi kodei. Aspeik yang diuji meiliputi validasi 
input (meimastikan fieild wajib teirisi), kalkulasi total harga yang akurat, keimampuan sisteim 
meinangani multiplei ordeir seicara beirsamaan, dan proseis updatei status peisanan dari 'peinding' 
kei 'seileisai'. Seisuai praktik XP, peingujian dilakukan seicara beirulang (iteirativei) deingan pair 
programming dimana programmeir meimastikan kodei beirfungsi seisuai reiquireimeint. Peingujian 
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juga meincakup skeinario eidgei casei seipeirti peimbatalan peisanan, peirubahan jumlah peisanan, 
dan peinanganan eirror saat sisteim offlinei. 

Peineilitian ini meingkonfirmasi teimuan peineilitian seibeilumnya meingeinai eifeiktivitas Extreimei 
Programming dalam meiningkatkan loyalitas dan eifisieinsi opeirasional. Peineilitian oleih [11] 
meinyeibutkan deingan meineirapkan eixtreimei programming, rancangan mading digital akan 
meimpeirceipat peingeimbangan dan impleimeintasi aplikasi. Tim peingeimbang dan tim useir dapat 
meineirapkan tahapan ini seicara beirsamaan. Studi oleih [12] meinyeibutkan bahwa pada sisteim 
informasi  akadeimik  di  SD  Neigeiri  Kuala  Teiladas meineirapkan meitodei eixtreimei programming 
yang seideirhana. Dipeiroleih aspeik keiamanan dan eifisieinsi kineirja meineirima rata-rata peirseintasei 
seibeisar 92,71%, yang meimbuatnya sangat layak. Peineilitian oleih [13] juga meinyeibutkan bahwa 
meitodei eixtreimei programming ini eifeiktif keitika meimbangun sisteim seideimikian rupa seihingga 
hasil akhirnya meimeinuhi keibutuhan peimeigang tumpukan pada saat itu. Seilama tahap 
peireincanaan  eiksplorasi, Anda dapat meimbuat jadwal yang meinggambarkan garis waktu 
impleimeintasi meilalui analisis sisteim, deisain, manufaktur, dan peingujian. Pada tahap teirakhir, 
produksi akhir, kliein dapat meinambah keibutuhan aplikasi atau meilakukan peirubahan keicil. 
Seidangkan studi yang dilakukan oleih [14] meinyeibutkan bahwa aplikasi kasir beirbasis Android 
yang dibangun untuk toko Al-Huda Mart dapat meilakukan transaksi peinjualan, seipeirti meimeisan 
produk, meimbayar, dan meimbuat laporan peinjualan. Peirseintasei keibeirhasilan deingan total 
peingujian Fungsionalitas 98,40%, Usability 95,20%, dan Reiabilitas 90,00%. Peineilitian oleih [15] 
juga meinyeibutkan bahwa untuk Butik Agris Colleictions Bandar Lampung, Sisteim informasi 
peinjualan teilah dibuat dan diuji deingan tingkat keibeirhasilan 98%. Peineilitian oleih [16] juga 
meinyeibutkan bahwa meitodei eixtreimei programming, peimodeilan UML, frameiwork reiact nativei, 
dan databasei fireibasei digunakan untuk meimbangun aplikasi Point Of Salei beirbasis Android 
untuk bisnis laundry.Hasil peingujian black box meinunjukkan bahwa fungsi aplikasi beirjalan 
deingan baik seisuai fungsinya. 
 
5. Simpulan 

Peingeimbangan siste im kasir untuk Warung Kampung Babakan be irhasil meimeinuhi keibutuhan 
proseis transaksi me ilalui aplikasi mobilei android, meimudahkan kasir untuk input peisanan, 
peindataan peisanan pe ilanggan, me ineintukan jumlah pe isanan dan me ilakukan pe imbayaran 
leingkap deingan invoice i. Seilain itu siste im ini juga me imbeirikan manfaat yang signifikan bagi 
owneir dalam meingeilola daftar meinu yang ada, meingeilola laporan peinjualan dan me ingeilola data 
karyawan. Deingan adanya aplikasi kasir ini sangatlah me imbantu kasir dan owneir seihingga 
deingan sisteim yang te irkomputeirisasi ini me ingurangi waktu tunggu pe ilanggan dan 
meiminimalkan ke isalahan pe irhitungan. Peineirapan meitodei eixtreimei programming dalam siste im 
ini diharapkan dapat me iningkatkan eifisieinsi opeirasional dan prose is transaksi yang akurat. 
Deingan adanya inte igrasi Extreimei Programming keitika warung kampung babakan ingin ada 
peirubahan pada siste im, maka XP mampu me ilakukannya dikare ikanan meimiliki nilai fleiksiblei 
yang tinggi dalam prose is peirubahan maupun dalam prose is peingeimbangan pe irangkat lunak. 
Seicara keiseiluruhan, te iknologi digital me impunyai dampak positif yang signifikan te irhadap 
opeirasional bisnis dan ke ipuasan peilanggan. Hal ini juga me inciptakan pe iluang  inovasi dan  daya 
saing di pasar yang se imakin kompeititif. 
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