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ABSRTAK

Dengan adanya metode Pembukuan dimana para pelaku menjalankan sebuah usaha
yang sangat diperlukan dalam sistem pembukuan yang baik, dengan adanya sistem
pembukuan ini para usaha dapat mengetahui keuntungan dan kerugian pada usaha
yang sedang dijalankan.dengan mengetahui adanya transaksi yang terjadi setiap
hari,bulan maupun tahun seorang pelaku usaha maupun pengusaha dapat mengatur
strategi usaha mereka kedepanya serta menunjukan perkembangan usaha yang
mereka jalani. Saat ini android terkenal sebagai teknologi yang sangat lengkap atau
paket komplit dalam mengembangkan sebuah sistem operasi smartphone yang telah
banyak digunakan oleh banyak orang pada saat ini. Dengan adanya dukungan dari
sofware yang dapat digunakan untuk mengembangkan sebuah aplikasi yaitu
android studio, android studio adalah sofware yang terdapat fitur-fitur yang
memudahkan para pengguna untuk memebangun aplikasi android, flutter disebut
juga sebagai bahasa pemograman yang digunakan untuk membuat sebuah sofware,
XAMMP adalah perangakat lunak yang mendukung banyak sistem yaitu database.
Dalam penelitian ini metode pengujian yang digunakan yaitu black box testing
merupakan pengujian fungsional yang dapat kita gunakan tanpa harus mengetahui
program maupun struktur internal kode. Yang dihasilkan dalam sebuah Aplikasi
adalah sistem framework flutter aplikasi pembukuan penghasilan toko rumah rezeki
berbasis android yang dapat digunakan oleh kepala toko. Adapun manfaat teknologi
ini, agar kepala toko dapat melakukan pembukuan penghasilan yang didapatkan

terhadap usaha yang dijalani dengan menggunakan

smartphone yang berbasis android agar bisa mempermudah dalam pembukuan

tersebut.

Kata kunci : Pembukuan, Android, flutter , Xammp, Android Studio



ABSTRACT

Bookkeeping is where the actors run a business that is indispensable in a good
bookkeeping system, with this bookkeeping system businesses can find out the
advantages and disadvantages of the business that is being run. By knowing the
transactions that occur every day, month or year a business actor as well as
entrepreneurs can set their business strategies in the future and show the
development of the business they are living. Currently, Android is known as a very
complete technology or a complete package in developing a smartphone operating
system that has been widely used by many people at this time. With the support of
software that can be used to develop an application, namely android studio,
android studio is software that has features that make it easy for users to build
android applications, flutter is also called a programming language used to create
software, XAMMP is a software software that supports multiple systems, namely
databases. In this study, the testing method used, namely black box testing, is a
functional test that we can use without having to know the program or the internal
structure of the code. What is generated in an application is a flutter framework
system, an android-based income-saving application for the income-saving shop
that can be used by the shop head. As for the benefits in technology, so that the head
of the shop can do the bookkeeping of the income earned on the business undertaken

by using Android-based smartphone in order to facilitate the bookkeeping.

Keywords : Bookkeeping, Android, flutter, Xammp, Android Studio
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