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ABSTRAK

Perkembangan teknologi di era digital ini telah mengubah berbagai aspek
kehidupan, termasuk dalam bidang jual beli produk. Sebelumnya, transaksi jual beli
masih dilakukan dengan pencatatan menggunakan buku catatan, yang sering kali
menimbulkan masalah dan memiliki kekurangan seperti kerusakan buku, kesalahan
manusia dalam pencatatan, serta pemborosan biaya dan tenaga. Dengan adanya
digitalisasi, proses jual beli kini dapat dilakukan lebih efisien melalui aplikasi
berbasis Android. Pengembangan aplikasi ini dapat dipercepat menggunakan
metode Rapid Application Development (RAD), yang memanfaatkan framework
Flutter untuk menciptakan aplikasi yang responsif dan mudah digunakan dangan
menggunakan kode editor Visual Studio Code dan android studio sebagai bantuan
dalam membangun aplikasi. Selain itu, penggunaan Unified Modelling Language
(UML) dalam merancang sistem memberikan gambaran yang jelas tentang struktur
aplikasi yang dikembangkan. Aplikasi penjualan berbasis android yang dibangun
dengan metode RAD ini tidak hanya meningkatkan kecepatan dan efisiensi
pengembangan, tetapi juga meminimalkan kesalahan manusia dalam pencatatan
transaksi dan mengurangi potensi insiden yang tidak diinginkan. Hasil pengujian
blackbox yang dilakukan pada aplikasi menunjukkan bahwa seluruh fungsi berjalan
sesuai dengan rancangan dan tanpa hambatan. Ini membuktikan bahwa aplikasi
digital berbasis android yang dikembangkan menggunakan metode RAD dapat
meningkatkan akurasi transaksi, mengurangi kesalahan, dan mempercepat proses
jual beli. Dengan demikian, aplikasi ini tidak hanya menawarkan efisiensi dalam
pengembangan, tetapi juga memberikan dampak positif pada peningkatan
penjualan dan optimasi pengelolaan transaksi dalam bisnis.

Kata Kunci : Rapid Application Development , Android, Flutter, Unified Modelling
Language, Visual Studio Code.



ABSTRACT

The development of technology in this digital era has changed various aspects of
life, including in the field of buying and selling products. Previously, buying and
selling transactions were still conducted with manual recording using notebooks,
which often led to problems and had shortcomings such as book damage, human
errors in recording, as well as waste of costs and labor. With the advent of
digitalization, the buying and selling process can now be conducted more efficiently
through Android-based applications. The development of this application can be
accelerated using the Rapid Application Development (RAD) method, which
utilizes the Flutter framework to create responsive and user-friendly applications
with the help of Visual Studio Code and Android Studio for building them.
Additionally, the use of Unified Modeling Language (UML) in designing the system
provides a clear picture of the structure of the developed application. This Android-
based sales application built using the RAD method not only increases the speed
and efficiency of development but also minimizes human errors in transaction
recording and reduces the potential for unwanted incidents. The results of the black
box testing conducted on the application show that all functions operate according
to design and without obstacles. This proves that the Android-based digital
application developed using the RAD method can improve transaction accuracy,
reduce errors, and expedite the buying and selling process. Thus, this application
not only offers efficiency in development but also has a positive impact on
increasing sales and optimizing transaction management in business.

Keyword : Rapid Application Development , Android, Flutter, Unified Modelling
Language, Visual Studio Code
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