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INTISARI 

 

Aplikasi kasir berbasis web saat ini mulai banyak dikembangkan di berbagai 

sektor bisnis, termasuk dalam ranah kuliner karena dapat memudahkan proses 

transaksi, pencatatan, dan pemantauan transaksi dengan lebih akurat dan efisien. 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi kasir berbasis web sebagai proses 

transaksi Rumah Makan Pawon Sibu agar memudahkan kasir dalam menghitung 

transaksi, meminilasir kesalahan, dan mempermudah pencatatan transaksi.  

Pada Saat ini Rumah Makan Pawon Sibu masih menggunakan metode 

transaksi konvensional yang rentan terhadap kesalahan yang dapat mengganggu 

efisiensi dan akurasi pencatatan transaksi harian. Maka akan dikembangkan 

aplikasi kasir berbasis web menggunakan metode waterfall, metode ini dipilih 

karena pengembangan yang terstruktur, terdokumentasi, dan mengurangi risiko 

kesalahan dalam pengembangan aplikasi. Sehingga dapat membantu kasir dalam 

mengoperasikan aplikasi dan dapat memudahkan proses transaksi. 

Pengembangan Aplikasi Kasir berbasis web ini harapannya akan membawa 

perubahan signifikan dalam operasional Pawon Sibu. Diharapkan aplikasi ini dapat 

menjadi sistem kasir yang dapat mempermudah proses transaksi dan dapat 

meningkatkan efisiensi operasional melalui penerapan teknologi kasir yang handal 

dan terstruktur. 

 

Kata kunci: Transaksi, Metode Waterfall, Aplikasi Kasir. 
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ABSTRACT 

 

Web-based cashier applications are currently being developed in various 

business sectors, including in the culinary realm because they can facilitate the 

transaction process, record and monitor transactions more accurately and 

efficiently. This research aims to develop a web-based cashier application as a 

transaction process for Pawon Sibu Restaurant to make it easier for cashiers to 

calculate transactions, minimize errors, and make it easier to record transactions. 

Currently, Pawon Sibu Restaurant still uses conventional transaction 

methods which are prone to errors which can disrupt the efficiency and accuracy of 

recording daily transactions. So a web-based cashier application will be developed 

using the waterfall method, this method was chosen because the development is 

structured, documented, and reduces the risk of errors in application development. 

So it can help cashiers in operating the application and can facilitate the transaction 

process. 

It is hoped that the development of this web-based Cashier Application will 

bring significant changes to Pawon Sibu's operations. It is hoped that this 

application can become a cashier system that can simplify the transaction process 

and increase operational efficiency through the application of reliable and 

structured cashier technology. 

 

Keyword: Transactions, Waterfall Method, Cashier Application.  
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