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INTISARI 

 Komputer sudah menjadi kebutuhan yang harus di miliki setiap orang, 

dengan kemajuan teknologi saat ini, tidak heran apabila tidak ada orang yang 

tidak mengenal komputer dan tidak bisa mengoperasikannya, banyaknya aplikasi 

pendukung yang beredar membuat pengguna komputer tidak bingung untuk 

mencari aplikasi yang di inginkan, dan lagi saat ini aplikasi desktop tidak lagi 

menjadi hal yang susah di dapat, dengan adanya 2 lisensi mulai dari berbayar 

hingga gratis, penggguna tidak susah mendapatkan aplikasi yang di inginkan, 

komputer selain di pergunakan untuk kegiatan pribadi, pekerjaan kantor ataupun 

sekolah, juga banyak di manfaatkan untuk mendata sebuah usaha bisnis. 

Bisnis kuliner merupakan salah satu bisnis yang saat ini mulai banyak di 

lirik para pengusaha, warung makan sederhana sekarang ini memiliki peminat 

lebih banyak dengan harga yang lebih terjangkau, banyaknya metode bisnis mulai 

dari menu, tempat hingga fasilitas yang mereka tawarkan, membuat menarik para 

konsumen kuliner, fasilitas sekarang ini tidak hanya sekedar tempat yang enak, 

suasana yang nyaman, hiburan musik ataupun fasilitas pendukung seperti internet 

wifi, tetapi dalam pelayanan pun merupakan fasilitas yang perlu di nilai 

kelebihannya, tidak hanya pelayanan ucapan selamat datang, pemesanan, dan 

penyajian yang harus di buat sebaik mungkin untuk menarik konsumen serta 

kenyamanannya, akan tetapi saat proses pembayaranpun sebaik mungkin 

memberikan kenyamanan para konsumen, dengan ketepatan, keakuratan hingga 

kecepatan pun menjadi nilai penting. 

Aplikasi kasir merupakan solusi terbaik untuk mempermudah, 

mempercepat pelayanan dalam pembayaran, keakuratan dan ketepatan yang 

merupakan nilai lebih dari aplikasi kasir itu sendiri, tidak hanya itu saja, keluaran 

nota tidak hanya untuk sebuah report ke konsumen saja, akan tetapi bisa di 

jadikan sebagai sebuah media promosi, aplikasi kasir berbasis desktop merupakan 

aplikasi kasir yang lebih menarik dan fleksibel, karena dapat di fungsikan di 

setiap komputer dan lebih mudah dalam pengoperasiannya. 

 

Kata Kunci : aplikasi desktop, warung makan, aplikasi kasir. 
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ABSTRACT 

Computers have to become a necessity that should have everyone in, with 

today's technological advances, do not be surprised if there are no people who 

are not familiar with computers and can not operate it, the much of applications 

outstanding support make the computer users are not confused to find the desired 

application, and now desktop applications is not difficult to get in, with 2 licenses 

ranging from paid to free, users are not hard to get the desired applications, 

besides computer use for personal activities, office work, or school, many are also 

used for a business. 

Food business is one of business that is currently highlighted of many 

entrepreneurs, a simple food stalls now have more enthusiasts with a more 

affordable price, much of business methods ranging from the menu, place to the 

amenities they offer, make an interesting consumers, the current facility is not just 

a nice place, a comfortable atmosphere, music or entertainment facilities such as 

wifi internet, but the service was a facility that needs to be in excess value, not just 

a welcome service, ordering, and presentation must be made as good as possible 

to attract consumers as well as comfort, but when the best payment process 

provide convenience to consumers, with precision, accuracy up to speed becomes 

an important value. 

Cashier application is the best solution to simplify, accelerate the payment 

service, accuracy and precision is a better value than the cash register 

application itself, not only that, the output of bill not only for a report to the 

consumer, but also can be made as a promotion, cashier-based desktop 

application is an application that is more attractive cashier and flexible, as it can 

be functioned in every computer and easier to operate. 

 

Keyword : desktop application, food stalls, cashier application.


