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ABSTRAK

Receh adalah untuk memudahkan bagi yang kesulitan mempelajari aplikasi terlalu
kompleks menjadi sangat sederhana dan mudah digunakan. Penulis siap membantu
pedagang kecil yang ingin mengintegrasikan pembayaran digital. Untuk
memperkenalkan proyek ini, pertama-tama khawatir pembayaran tunai berkurang
dan beralih ke E-wallet sejak pandemi COVID-19. Alasan penulis membuat aplikasi
ini adalah untuk memudahkan bagi yang kesulitan mempelajari aplikasi yang
terlalu kompleks menjadi sangat sederhana dan mudah digunakan. Beberapa target
pasar membutuhkan solusi yang diberikan oleh penulis. Menurut data, penggunaan
internet akan meningkat dari tahun ke tahun. Penulis memberikan solusi yang
memudahkan pelanggan untuk menggunakan E-wallet sebagai metode pembayaran
utama untuk aplikasi mereka. Metode yang digunakan dalam aplikasi E-wallet
adalah Metode Agile, karena metode ini mengutamakan keunggulan fitur teknis saat
mengimplementasikan perangkat lunak. Untuk implementasinya disini penulis
menggunakan QR code scanner sebagai fungsi utamanya, karena simpel dan
praktis. Pemindaian dapat mengkodekan QR Code dari sisi mana pun atau posisi
apa pun. Model ini kemudian digunakan di Android Studio untuk membuat aplikasi
mobile menggunakan bahasa pemrograman Kotlin. Untuk cloud computing,
pertama, teliti layanan atau backend yang dibutuhkan oleh aplikasi. Kedua, buat
API pribadi menggunakan node.js. Terakhir, terapkan API yang dibuat untuk mesin
komputasi online. Hasil dari penelitian ini berupa penerapan aplikasi ini dilakukan
beberapa warung dan mitra, sehingga aplikasi ini meningkatkan efisien transaksi
dan memudahkan pelanggan dalam melakukan pembayaran secara digital.

Kata Kunci: Receh; QR Code; Tensorflow; Scanner; Android



ABSTRACT

Receh is to make it easier for those who have difficulty learning applications that
are too complex to be very simple and easy to use. The author is ready to help small
merchants who want to integrate digital payments. To introduce this project, first
of all worry about reducing cash payments and turning to E-wallet since the
COVID-19 pandemic. The author's reason for making this application is to make it
easier for those who have difficulty learning applications that are too complex to
be very simple and easy to use. Some target market requires a solution provided by
the author. According to data, internet usage will increase from year to year. The
author provides a solution that makes it easy for customers to use E-wallets as the
main payment method for their applications. The method used in the E-wallet
application is the Agile Method, because this method prioritizes the advantages of
technical features when implementing software. For its implementation here the
author uses a QR code scanner as its main function, because it is simple and
practical. Scan can encode QR Code from any side or any position. This model is
then used in Android Studio to create mobile applications using the Kotlin
programming language. For cloud computing, first research the services or
backend required by the application. Second, create a private API using node.js.
Finally, implement an API built for online computing engines. The results of this
research are in the form of implementing this application in several stalls and
partners, so that this application increases transaction efficiency and makes it
easier for customers to make payments digitally. The result of this research is the
application of this application carried out by several stalls and partners, so that
this application increases transaction efficiency and makes it easier for customers
to make digital payments.

Keywords: Receh; OR Codes,; Tensorflow,; Scanners; Android
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