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ABSTRAK

Media pembayaran non tunai yaitu tanpa bentuk fisik. Pembayaran non tunai atau uang
giral sering digunakan dalam transaksi belanja, karena sangat mempermudah uang pengembalian
dan transaksi dalam jumlah besar tidak perlu membawa uang tunai dalam jumlah besar. Saat ini
banyak penyedia pembayaran non tunai berbagai macam dengan keunggulan dan kekurangan
masing masing, banyak pelaku usaha harus mendaftar lebih dari satu penyedia pembayaran non
tunai untuk menerima pembayaran dari pelanggan, dan untuk pendaftaran juga tidak mudah
setiap penyedia berbeda beda.

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah sistem digital yang mampu menerima
banyak pembayaran non tunai dalam satu wadah atau aplikasi. Sistem digital ini berbasis Aplikasi
Android dengan bahasa pemrograman Kotlin. Metode pengembangan yang digunakan pada
penelitian ini adalah metode Scrum. Metode ini dipilih karena memberikan kerangka kerja untuk
menyelesaikan permasalahan kompleks secara adaptif.

Sistem yang dikembangkan penulis memiliki fitur Terima Bayar dengan QR Code, Bayar
dengan Scan, Cari Mitra, Atur Produk, Atur Profil, Ubah Pin, Register dan Login. Hasil dari
pengujian Test Case final yang dilakukan oleh tim SQA, fitur-fitur aplikasi yang dibuat
menunjukkan tingkat keberhasilan 100%. Dengan adanya aplikasi pembayaran non tunai

memudahkan penjual atau pelaku UMKM dalam menerima pembayaran non tunai.

Kata Kunci: Android, non tunai, Kotlin, Transaksi
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Alat Pembayaran merupakan media dari berbagai transaksi pembayaran. Saat ini media
pembayaran tidak hanya berbentuk tunai atau uang fisik, namun dapat menggunakan non tunai.
Bentuknya sendiri terus berkembang, dimulai dengan barter pada zaman dahulu karena
bentuknya kurang efisien harus membawa barang untuk ditukarkan, zaman berikutnya
menggunakan uang fisik dalam bertransaksi dengan fungsi yang sama sebagai media
pembayaran.

Media Pembayaran tunai yaitu alat penukarannya menggunakan uang kartal, ada yang
berbentuk dengan logam dan kertas. Pembayaran dengan uang tunai memang paling banyak
ditemui, karena mudah digunakan untuk transaksi nominal kecil. Namun ketika sedang
membawa uang tunai dengan jumlah yang tidak sedikit, kita harus lebih berhati hati karena
mungkin jatuh atau kehilangan.

Media pembayaran non tunai kebalikannya dengan tunai, yaitu tanpa bentuk fisik.
pembayaran non tunai atau uang giral sering digunakan dalam transaksi belanja, karena sangat
mempermudah uang pengembalian dan transaksi dalam jumlah besar tidak perlu membawa uang
tunai dalam jumlah besar. Saat ini penyedia pembayaran non tunai berbagai macam dengan
keunggulan dan kekurangan masing masing, banyak pelaku usaha harus mendaftar lebih dari
satu penyedia pembayaran non tunai untuk menerima pembayaran dari pelanggan, dan untuk
pendaftaran juga tidak mudah setiap penyedia berbeda beda.

PT Aiqqon Triarta Mas adalah perusahaan yang bergerak di bidang teknologi yang
membuat suatu perubahan bagi semua orang pemilik usaha untuk menerima pembayaran

transaksi secara non tunai. Transaksi dilakukan tidak hanya menggunakan uang elektronik, tetapi



juga bisa menggunakan kartu kredit dan debit. Bagi pemilik usaha ini sangat bermanfaat karena
sangat membantu dalam melakukan transaksi dengan mudah dan murah. Dengan begitu
perubahan tersebut dapat membantu perkembangan usaha di Indonesia.

Di era yang serba digital ini, sistem informasi digital bukan lagi hal yang asing dalam
masyarakat. Sistem informasi digital merupakan sebuah transformasi dari sistem manual menuju
sistem yang otomatis, sehingga meningkatkan efektifitas pola pengelolaan, dari yang
sebelumnya rawan akan kesalahan, karena hanya bergantung pada kemampuan manusia, menjadi
lebih baik dan tidak hanya bergantung pada manusia.

Salah satu teknologi yang saat ini berkembang pesat di dunia yaitu teknologi yang
berbasis mobile seperti Android. Sistem android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang
berbasis Linux. Seperti halnya linux android juga bersifat open source, dimana setiap kode atau
baris program tersebut dapat diedarkan secara bebas. Android menyediakan platform terbuka
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh
bermacam perangkat bergerak. Oleh karena itu penggunaan sistem informasi digital, akan sangat
berguna apabila diterapkan pada masalah ini. Karena memang pada saat ini, teknologi aplikasi
android akan sangat membantu untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi pengelolaan.
Sehingga dapat menghasilkan sesuatu yang maksimal.

Pada penelitian ini penulis menggunakan metode Scrum yang merupakan sebuah
kerangka kerja dimana orang-orang dapat menyelesaikan permasalahan kompleks yang
senantiasa berubah, dimana pada saat bersamaan menghasilkan produk dengan nilai setinggi
mungkin secara kreatif dan produktif. Oleh karena itu, metode scrum dirasa tepat untuk
digunakan dalam pengambangan sistem ini, yang bertujuan mengatasi efektifitas dan efisiensi

pembayaran non tunai bagi pemilik usaha.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka fokus
permasalahan yang akan dibahas yakni Bagaimana merancang dan membangun perangkat

berbasis android yang dapat menerima transaksi non tunai dengan menerapkan metode Scrum?

C. Batasan Masalah
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah dan permasalahan tidak
melebar maka fokus penelitian difokuskan pada pembahasan sebagai berikut:
1. Aplikasi dirancang dan dibangun untuk melayani pembayaran non tunai (kartu
kredit/debit, OVO, ShopeePay).
2. Aplikasi ini menampilkan riwayat transaksi pembelian.
3. Penjual dapat membuat transaksi pembelian sehingga menghasilkan QR Code untuk
dipindai pembeli agar dapat melakukan pembayaran.
4. Pembangunan aplikasi pembayaran menggunakan metode Scrum.
5. Aplikasi ini dapat mencari toko yang sudah mendaftar di aplikasi.
6. Aplikasi ini dibuat menggunakan dengan bahasa pemrograman kotlin.
D. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun perangkat lunak

pembayaran non tunai dengan menerapkan metode Scrum



E. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian yang diharapkan yaitu:
1.Memudahkan penjual atau pelaku UMKM dalam proses pembayaran dan merekap
transaksi penjualan.
2.Meningkatkan pemahaman struktur dan sistem kerja dalam pengembangan aplikasi pada
sistem aplikasi android.

3.Dapat memberikan suatu referensi yang berguna bagi penelitian yang akan datang.

F. Kebaruan Penelitian
Penelitian yang berhubungan dengan metode Scrum sudah pernah dilakukan. Namun
berdasarkan studi pustaka yang dilakukan penulis, belum ada penelitian mengenai Rancang
Bangun Aplikasi Pembayaran Non Tunai berbasis Android dengan menggunakan metode
Srum menggunakan Bahasa Pemrogaman Kotlin belum pernah menjadi kajian tugas tugas

akhir mahasiswa tingkat Sarjana di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.
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7.2

BAB VII

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengembangan aplikasi pembayaran non tunai yang telah
dilakukan pada PT Aiqqon Triarta Mas, maka dapat disimpulkan bahwa telah berhasil dalam
merancang dan membangun aplikasi pembayaran non tunai.

Kesimpulan ini berdasarkan pada bab 4 yang telah menyelesaikan pengembangan
sistem dari rancangan yang dibangun dan terbukti berjalan dengan baik pada pengujian
sistem Test Case, pengujian akhir tersebut bahwa setiap fitur dan fungsi — fungsi yang telah
dirancang dan diimplementasikan dapat berjalan dengan baik, sehingga pada pengujian ini
penulis menyimpulkan berhasil, karena tidak ditemukan kegagalan dalam proses bayar
maupun pembuatan transaksi.

Proses pengembangan aplikasi pembayaran non tunai didukung dengan
menggunakan metode Scrum telah berhasil dilakukan, pada proses pengembangan ini
metode Scrum cocok digunakan karena project yang cukup komplek dan banyak tim yang
ikut serta dalam pengembangan sistem ini sehingga proses pengembangan dapat diatasi
dengan baik.

Saran

Aplikasi yang telah dihasilkan dari penelitian ini tentu masih banyak kekurangan
dan kelemahan di dalamnya, maka diperoleh beberapa saran untuk pengembangan aplikasi
ini kedepannya, sehingga aplikasi ini dapat memberi manfaat yang lebih maksimal.
Adapun saran dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Menambahkan fitur yang lebih menarik untuk sisi user (pembayar), karena banyak
fitur yang lebih dominan untuk mitra

2. Meningkatkan antar muka yang lebih nyaman dan transisi
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3. Dapat digunakan ketika offline
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