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Abstrak: Perkembangan teknologi media promosi merujuk pada perubahan dan inovasi dalam
penggunaan berbagai teknologi untuk mempromosikan produk atau layanan kepada konsumen.
Salah satunya adalah industri coffee, di mana proses transaksi dan pengelolaan pesanan menjadi
aspek yang sangat penting dalam memberikan pengalaman pelanggan yang memuaskan. Oleh
karena itu, untuk mendukung operasional coffee yang lebih cepat dan akurat, pengembangan
aplikasi pembayaran menu pesanan di kasir menjadi Solusi yang sangat relevan. Aplikasi ini
dirancang untuk menggantikan sistem pemesanan yang masih menggunakan pencatatan
dikertas, dengan mengintegrasikan pemesanan menu dan pembayaran secara digital dengan
menggunakan metode RAD (Rapid Application Development), sehingga transaksi dapat
dilakukan lebih cepat, akurat, dan transparan. Pengembangan aplikasi pembayaran menu
pesanan ini bertujuan untuk mempermudah kasir dalam mencatat pesanan, memproses
pembayaran, serta memberikan laporan yang terstruktur dan mudah dipahami.

Kata Kunci: Pengembangan, Pemesanan, Aplikasi, Kasir Dan Metode RAD.

Abstract: The development of promotional media technology refers to changes and innovations
in the use of various technologies to promote products or services to consumers. One example
is the coffee industry, where transaction processing and order management are crucial aspects
of providing a satisfying customer experience. Therefore, to support faster and more accurate
coffee operations, developing a payment application for menu orders at the cashier is a highly
relevant solution. This application is designed to replace the current paper-based ordering
system by integrating menu orders and payments digitally using the RAD (Rapid Application
Development) method, allowing for faster, more accurate, and more transparent transactions.
The development of this payment application aims to simplify cashiers' ability to record orders,
process payments, and provide structured and easy-to-understand reports.

Keywords: Development, Ordering, Application, Cashier, and RAD Method.

PENDAHULUAN

Seiring dengan berkembangnya teknologi, banyak sektor industri yang mulai beradaptasi
dengan perubahan digital guna meningkatkan efisiensi dan kualitas layanan. Perkembangan
teknologi media promosi merujuk pada perubahan dan inovasi dalam penggunaan berbagai

teknologi untuk mempromosikan produk atau layanan kepada konsumen, teknologi mengubah
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cara perusahaan promosi, dari metode tradisional yang hanya mengandalkan media massa
(seperti, radio, dan cetak) ke penggunaan platform digital dan alat teknologi modern yang lebih
interaksi dan terarah. Salah satunya adalah industri coffee, di mana proses transaksi dan
pengelolaan pesanan menjadi aspek yang sangat penting dalam memberikan pengalaman
pelanggan yang memuaskan.

Nostalgia Coffee, sebagai salah satu tempat kopi yang mengutamakan kenyamanan dan
kepuasan pelanggan, memahami pentingnya efisiensi dalam pelayanan. Oleh karena itu, untuk
mendukung operasional coffee yang lebih cepat dan akurat, pengembangan aplikasi
pembayaran menu pesanan di kasir menjadi Solusi yang sangat relevan. Aplikasi ini dirancang
untuk menggantikan sistem pemesanan yang masih menggunakan pencatatan dikertas, dengan
mengintegrasikan pemesanan menu dan pembayaran secara digital, sehingga transaksi dapat
dilakukan lebih cepat, akurat, dan transparan.

Pengembangan aplikasi pembayaran menu pesanan ini bertujuan untuk mempermudah
kasir dalam mencatat pesanan, memproses pembayaran, serta memberikan laporan yang
terstruktur dan mudah dipahami. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat mengurangi
kesalahan dalam pencatatan transaksi dan meningkatkan kecepatan pelayanan, yang pada dan
akan meningkatkan kepuasan pelanggan dan produktivitas di Nostalgia Coftee.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis memutuskan untuk melakukan
penelitian yang berjudul : “Pengembangan Aplikasi Pembayaran Menu Pesanan Pada

Kasir Nostalgia Coffee”.

TINJAUAN PUSTAKA
1. Pengertian Pengembangan

Menurut Turno, dkk (2024:8), Pengembangan merupakan kegiatan yang terorganisir dan
sistematis yang dilakukan secara rasional, sistematis, sesuai tujuan, dan konsisten untuk
mengembangkan serta meningkatkan kapasistas dan kualitas seseuatu dengan metode tertentu
dalam menciptakan mutu yang berkualitas dalam mencapai tujuan organisasi.

Menurut Shomedran (2021:2), Pengembangan merupakan suatu usaha yang dilakukan
secara sadar, terencana, terarah untuk membuat atau memperbaiki, sehingga menjadi produk
yang semakin bermanfaat untuk meningkatkan kualitas sebagai upaya untuk menciptakan

mutu yang lebih baik.
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Dari pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa Pengembangan adalah suatu
proses yang dilakukan secara sadar, terencana, dan sistematis untuk meningkatkan kualitas

sesuatu, baik itu individu, produk, atau sistem.

2. Pengertian Aplikasi

Menurut Syafrial fachri pane (2020:53), Aplikasi adalah suatu perangkat lunak
(software) atau program computer yang beroperasi pada sistem tertentu yang diciptakan dan
di kembangkan untuk melakukan perintah tertentu.

Menurut Roni Habibi dan Riki Karnovi (2020:21), Aplikasi adalah sebuah program siap
pakai untuk menjalankan sejumlah perintah dari pengguna aplikasi itu sendiri.

Dari pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa Aplikasi adalah sebagai
sebuah perangkat lunak atau program komputer yang dirancang khusus untuk menjalankan

tugas atu perintah tertentu dan dibuat untuk memenuhi kebutuhan pengguna.

3. Pengertian Pembayaran

Menurut Astri, Rosdita, Pandriadi, dkk (2022:11), Pembayaran adalah sistem
pembayaran yang terdiri dari peraturan, lembaga dan sarana pengiriman uang untuk memenuhi
komitmen ekonomi yang ada.

Menurut Pohan dalam Nur, dkk (2020), Menyatakan bahwa, pembayaran adalah sistem
yang mencakup aturan yang berisi undang-undang, standar, strategi dan mekanisme teknis
untuk menyelesaikan tagihan yang digunakan untuk memperdagangkan biaya moneter antara
dua pihak secara nasional atau diseluruh dunia pengguna gadget biaya sehari-hari dan yang
disepakati.

Dari pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa Pembayaran adalah sebagai
suatu sistem yang terdiri dari aturan, lembaga, dan sarana yang digunakan untuk
menyelesaikan kewajiban finansial antara dua pihak dan sistem ini mencangkup berbagai
aspek, mulai dari peraturan yang mengatur transaksi keuangan hingga mekanisme teknis yang

digunakan untuk mengirimkan uang.
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4.  Pengertian Android

Menurut Prof. Haviluddin, dkk (2024:135), Android adalah sistem operasi yang
dirancang oleh google dengan basis Linux untuk mendukung kinerja perangkat elektronik layar
sentuh, seperti tablet, atau smartphone.

Menurut Ady (2020:4), Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang digunakan
untuk telepon seluler (mobile), seperti telepon pintar dan fablet.

Dari pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa Android adalah sebuah sistem
operasi yang dirancang khusus untuk perangkat elektronik layar sentuh, terutama smartphone

dan tablet.

5. Pengertian Javascript

Menurut Indah Purnama Sari (2022:126), Javascript adalah bahasa pemrograman yang
digunakan untuk membuat interaksi atau menambabh fitur web dinamis ke dalam sebuah web.

Menurut Rohi Abdulloh (2022:252), Javascript adalah bahasa pemrograman web yang
pemrosesannya dilakukan di sisi client dan dapat dijalankan hanya dengan menggunakan
browser.

Dari pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa, Javascript adalah bahasa
pemrograman yang digunakan untuk membuat halaman web menjadi lebih interaktif dan

dinamis.

6.  Pengertian Flutter

Menurut Esther Irawati Setiawan, Daniel Gamaliel Saputra dan Mauridhi Hery Purnomo
(2024:2), Flutter adalah kerangka kerja pengembangan aplikasi Ul yang dikenal karena
kemampuannya menciptakan antar muka pengguna yang menarik dan responsif.

Menurut Berlian Juliartha Martin Putra dan Anwar Fu’adi (2021:3), Flutter adalah
framework yang dibuat oleh googel untuk membuat aplikasi yang cross platfrom.

Dari pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa, Flutter adalah sebuah
kerangka kerja (framework) yang digunakan untuk membangun antarmuka pengguna (UI)

aplikasi yang menarik, responsif, dan dapat berjalan di berbagai platform.
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7. Pengertian Rapid Application Development (RAD)

Menurut Seta Permana, Woro Isti Rahayu, dan Rd. Nuraini Siti Fatonah (2020:69), Rapid
Application Development (RAD) adalah metode pengembangan sistem yang memiliki
keunggulan karena tahapan yang singkat dan cepat.

Menurut Drs. Afrizal Zein, dkk (2024:95), Rapid Application Development (RAD)
adalah sebuah model pengembangan perangkat lunak yang menekankan pada kecepatan dan
fleksibilitas dalam proses pengembangan perangkat lunak.

Dari pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa RAD (Rapid Application
Development) adalah sebagai sebuah metode pengembangan perangkat lunak yang

menekankan kecepatan dan fleksibilitas dalam proses pembuatannya

METODE PENELITIAN

Metode penelitian sangat diperlukan dalam suatu penelitian ilmiah, sebab metode
penelitian merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan
tertentu. Oleh karena itu penulis menggunakan metode penelitian deskriptif kualitatif.

Menurut Widiyono, dkk (2023:71), Metode penelitian deskriptif adalah metode
penelitian yang ditujukan untuk menggambarkan fenomena yang ada.

Menurut Umrati Hengki Wijaya (2020:7), Metode penelitian kualitatif merupakan
penelitian yang umumnya digunakan untuk mengkaji fenomena dengan menggunakan sudut
pandang holistik dan mendalam.

Berdasarkan pengertian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa metode penelitian
deskriptif kualitatif adalah suatu metode penelitian yang memberikan gambaran umum tentang
fenomena yang terjadi serta memberikan pemahaman yang mendalam terhadap fenomena
tersebut.

Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini, yaitu menggunakan
pendekatan penelitian kualitatif dengan cara melakukan observasi, wawancara, dan studi
pustaka.

1.  Observasi
Observasi dilakukan untuk mengamati secara langsung apa saja kegiatan yang dilakukan

di Nostalgia Coffee dan juga untuk mengetahui kebutuhan sistem yang diperlukan.
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2.  Wawancara
Metode pengumpulan data yang melibatkan interaksi langsung dengan mengajukan

beberapa pertanyaan pada pihak owner Nostalgia Coffee untuk mendapatkan suatu informasi

yang akurat.

3.  Studi Pustaka

Kegiatan penelitian yang dilakukan dengan cara menganalisis berbagai literatur atau
sumber referensi dengan topik atau masalah yang sedang diteliti.
Metode Pengembangan Sistem

Adapun metode pengembangan sistem yang digunakan penulis dalam penelitian ini
menggunakan metode RAD (Rapid Application Development). Metode RAD (Rapid
Application Development) adalah sebagai sebuah metode pengembangan perangkat lunak yang
menekankan kecepatan dan fleksibilitas dalam proses pembuatannya.

Berikut adalah tahapan pada metode RAD pada gambar dibawabh ini:

Desain i
Sistem_

Pengembangan Implementasi

Rofine

Gambar 1 Metode RAD (Rapid Application Development)
Dibawah ini adalah beberapa penjelasan dari tahapan metode RAD:

1. Perencanaan kebutuhan

Pada tahap ini masalah diidentifikasi dan data dikumpulkan dari stakeholder
pengguna atau pengguna untuk mengidentifikasi tujuan akhir atau tujuan sistem

serta kebutuhan informasi yang diinginkan.

2. Desain Sistem
pada tahapan desain sistem, keaktifan pengguna yang terlibat sangat penting
karena pada tahap ini proses desain dan perbaikan dilakukan berulang kali jika

terdapat ketidak sesuaian desai dengan kebutuhan pengguna yang telah
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diidentifikasi pada tahap sebelumnya.

3. Pengembangan
Pada titik ini, desain sistem yang telah dibuat dan diputuskan diubah menjadi
aplikasi versi beta sebelum mencapai versi akhir. Tahap ini programmer harus terus
melakukan pekerjaan pengembangan dan berintegrasi dengan komponen lainnya
sambil mempertimbangkan umpan balik pengguna atau klien. Jika tahapan selesai

maka dapat berlanjut ke tahapan berikutnya.

4. Implementasi
Pada tahap ini programmer menerapkan desain sistem yang telah disetujui
pada tahapan sebelumnya. Sebelum sistem diterapkan, proses pengujian dilakukan
terhadap program untuk mengidentifikasi kesalahan. Programmer biasanya
memberikan tanggapan terhadap sistem yang telah dibuat dan mendapat
persetujuan.

Implementasi Interface

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan implementasi adalah langkah-langkah untuk menerapkan desain antarmuka
pengguna (UI) ke dalam bentuk nyata yang dapat digunakan. Proses ini penting untuk
memastikan bahwa aplikasi tidak hanya fungsional, tetapi juga mudah digunakan, menarik,

dan sesuai kebutuhan pengguna.
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1.  Implementasi interface daftar menu caffe

1253 - @

Cari produk... Q

spanish
Rp20.000,00

salted caramel
Rp25.000,00

mocha
**  Rp25.000,00

= caramel
Rp22.000,00

latte
Rp20.000,00

strawberry
Rp22.000,00

matchalatte
Rp22.000,00

pandan
Rp20.000,00

Gambar 5.3 Implementasi interface daftar menu caffe

Gambar ini merupakan antarmuka utama dari aplikasi belanja yang menampilkan
daftar produk lengkap dengan gambar, nama, harga, dan tombol "+" untuk menambahkan
produk ke keranjang. Di bagian atas terdapat kolom pencarian yang memungkinkan pengguna
mencari produk dengan mudah, serta ikon keranjang belanja yang menunjukkan jumlah item

yang sudah dipilih.
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2. Implementasi interface daftar menu pemesanan

spanish
Jumiah: 2
Harga: Rp40.000,00

salted caramel
Jumlah: 2
Harga: Rp50.000,00

mocha
Jumiah: 1
Harga: Rp25.000,00

Gambar 5.4 Implementasi interface daftar menu caffe

Gambar ini memperlihatkan halaman utama daftar produk dari sebuah aplikasi
belanja berbasis mobile. Di bagian atas, terdapat kolom pencarian untuk memudahkan
pengguna mencari produk tertentu, dan ikon tambah yang menampilkan jumlah item yang telah
dipilih. Setiap produk ditampilkan dalam daftar dengan elemen penting seperti gambar
produk, nama, dan harga, disertai tombol “+” di sisi kanan untuk menambahkannya ke daftar

pesanan.
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3. Implementasi interface tambah daftar menu

BN 0

P

Choose Your Image

Nama Produk
Harga

Jumlah

Gambar 5.5 Implementasi interface tambah daftar menu

Gambar ini menampilkan tampilan form input produk dari sebuah aplikasi mobile
dengan desain sederhana dan dominan warna merah muda. Di bagian atas terdapat area untuk
mengunggah gambar produk dengan teks "Choose Your Image". Di bawahnya tersedia tiga
kolom input untuk mengisi Nama Produk, Harga, dan Jumlah. Setelah data dimasukkan,
pengguna dapat menekan tombol "Simpan" untuk menyimpan produk. Navigasi di bagian
bawah berisi ikon tambah produk di tengah dan riwayat transaksi di sebelah kanan. Desain

ini responsif dan ramah pengguna, memudahkan proses input data produk baru secara cepat.
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4.  Implementasi interface halaman transaksi

| 1250 - o
Halaman Transaksi

Tanggal: 22-07-2025 Waktu: 00:59:03
caramel
Rp22000.0 x 1 = Rp22000.0

strawberry
Rp22000.0 x 1 = Rp22000.0

matchalatte
Rp22000.0 x 1 = Rp22000.0

Total Harga: Rp66.000,00

& Cetak

Tanggal: 22-07-2025 Waktu: 00:58:43

caramel
Rp22000.0 x 1 = Rp22000.0

Total Harga: Rp22.000,00

& Cetak

Tanggal: 22-07-2025 Waktu: 00:55:24
spanish

Rp20000.0 x 2 = Rp40000.0

salted caramel

Rp25000.0 x 2 = Rp50000.0

mocha

Rp25000.0 x 1 = Rp25000.0

Gambar 5.6 Implementasi interface halaman transaksi

Gambar ini menampilkan halaman riwayat transaksi dari sebuah aplikasi kasir atau
belanja. Setiap transaksi dicatat dengan lengkap, mencakup tanggal, waktu, daftar barang
yang dibeli, harga satuan, jumlah, dan hasil perkalian yang menunjukkan total per item. Di
bagian bawah setiap blok transaksi terdapat Total Harga keseluruhan dari pembelian tersebut,

dipisahkan dengan garis putus-putus sebagai pembatas visual.
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5. Implementasi interface halaman laporan penjualan

O MEMU PL>Y

224 0

M Ini v @
Laporan Minggu Ini <
9 Total Pendapatan: Rp2.547.000 ﬂ
! Total Produk Terjual: 112
Detail Produk Terjual:
¥ spanish x 43 L_j
¥ salted caramel x 42 @
¥ mocha x 21
¥ caramel x 2
¥ Indomie x 2
¥ strawberry x 1
¥ matchalatte x 1

Gambar 5.7 Implementasi interface halaman penjualan

Tampilan antarmuka pada gambar tersebut merupakan halaman Laporan Penjualan dari
sebuah aplikasi kasir Nostalgia Caffe. Pengguna dapat memilih periode laporan. Data laporan
ditampilkan dalam kartu informasi yang berisi total pendapatan, total produk terjual, serta
daftar rincian produk yang terjual. Setiap item produk menggunakan ikon dan teks yang
disusun dalam list view secara vertikal. Tampilan memanfaatkan ikon vektor dan warna
kontras untuk membedakan bagian-bagian penting seperti label, nilai, dan daftar produk.

Layout didesain responsif dan user-friendly.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka kesimpulan yang dapat diamdbil
untuk menjawab hipotesis dalams penelitian ini adalah terdapat pengaruh permainan ular

tangga tema kendaraan terhadap kemamgpuan berpikir simbolik anak usia 5-6 tahun di TK
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Negeri 19 Sekernan. Hal ini dapat dilihat melalui hasil pengujian hipotesis bahwa nilai t
hitung sebesar 23,103 >t tabel 2,145 t tabel didapatkan dari n-15 yang dalam. distribusi t tabel
didapat nilai 2,145, maka Ho ditolak dan Ha diterima. Disimpulkan bahwa variabel X
berpengaruh terhadap variabel Y, terbukti benar dengan kriteria interprestasi cohen's d
sebesar 7, 29 masuk dalams kategori kuat (strong effect).

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan, maka saran dalam.
penelitian yang diberikan ialah :

1. Bagi anak, Penggunaan media permainan ular tangga dalam: pembelajaran dapat
membantu meningkatkan kemamgpuan berpikir simbolik pada anak.

2. Bagi guru, hal ini menjadi masukan untuk memgperluas wawasan dan pengetahuan
mengenai media pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir
simbolik anak, sehingga media permainan ular tangga dapat dijadikan sebagai salah satu
referensi dalams menstimulasi kemamgpuan berpikir simbolik anak.

3. Bagi sekolah, melalui penggunaan media permainan ular tangga ini, sekolah dapat
memgpertimbangkan untuk memberikan sarana dan prasarana pembelajaran.

4. Bagi peneliti, dengan melalui penelitian ini, penediti memperdalam; dan memyperluas
wawasan tentang kemamgpuan anak taman kanak-kanak untuk mengenal angka, huruf

dan benda atau objek yang tidak tampak langsung di hadapan anak secara nyata.
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