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ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem pencatatan transaksi berbasis 

aplikasi mobile dengan menggunakan Flutter dan bahasa pemrograman Dart. Sistem 

ini dirancang untuk meningkatkan efisiensi pengelolaan transaksi serta mengurangi 

kesalahan pencatatan manual yang sering terjadi dalam administrasi laundry. Dengan 

memanfaatkan teknologi mobile, aplikasi ini menyediakan fitur pencatatan transaksi 

yang cepat dan akurat, serta memungkinkan pelanggan untuk melacak status cucian 

mereka secara real-time. Fitur ini bertujuan untuk meningkatkan transparansi layanan 

serta memberikan kenyamanan bagi pelanggan tanpa harus datang langsung ke lokasi 

laundry. Implementasi aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan kepuasan 

pelanggan serta mendukung bisnis laundry dalam mengoptimalkan proses operasional 

mereka. Penelitian ini juga menyarankan pengembangan lebih lanjut dengan 

menambahkan fitur notifikasi otomatis dan integrasi pembayaran digital untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Flutter, Dart, Laundry, Pencatatan Transaksi, 

Pelacakan Real-Time 
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ABSTRACT 

 

 

This research aims to develop a mobile application-based transaction recording 

system using Flutter and Dart programming language. This system is designed to 

improve the efficiency of transaction management and reduce manual recording errors 

that often occur in laundry administration. By utilizing mobile technology, this 

application provides a fast and accurate transaction recording feature, and allows 

customers to track the status of their laundry in real-time. This feature aims to increase 

service transparency and provide convenience for customers without having to come 

directly to the laundry location. The implementation of this application is expected to 

increase customer satisfaction and support laundry businesses in optimizing their 

operational processes. This research also suggests further development by adding 

automatic notification features and digital payment integration to improve user 

experience. 

 

Keywords: Mobile Application, Flutter, Dart, Laundry, Transaction Recording, Real-

Time Tracking.  
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