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ABSTRAK

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) berperan
penting dalam  perekonomian Indonesia  dengan
kontribusi lebih dari 60% terhadap Produk Domestik
Bruto (PDB) nasional dan 97% penyerapan tenaga kerja.
Di era digital, penerapan teknologi informasi menjadi
faktor penting untuk meningkatkan kinerja dan daya
saing UMKM . Namun, banyak pelaku UMKM yang
masih mengandalkan pencatatan manual dalam aktivitas
penjualan yang berpotensi menimbulkan kesalahan data
serta memperlambat proses operasional. Salah satu
inovasi  untuk mendukung hal tersebut adalah
penggunaan sistem kasir atau yang biasa disebut Point of
Sale (POS) untuk mempercepat proses penjualan dan
pengelolaan toko. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan membangun sistem informasi kasir dan
penjualan online berbasis web pada UMKM Toko Ade
guna meningkatkan efisiensi dalam pengelolaan toko.
Pengembangan  sistem  dilakukan  menggunakan
pendekatan Scrum yang terdiri dari tahapan Product
Backlog, Sprint Planning, Sprint, Sprint Review, dan
Sprint Retrospective. Implementasi sistem ini diharapkan
mampu mempermudah proses penjualan, pencatatan
stok, dan membantu pemilik toko dalam mengambil
keputusan secara lebih cepat dan akurat.
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1. Pendahuluan

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM)
memiliki peran penting dalam mendukung pertumbuhan
ekonomi nasional. Sektor ini mencakup berbagai bentuk
kegiatan masyarakat seperti perdagangan, produksi, dan
jasa, serta menjadi salah satu sumber utama mata
pencaharian masyarakat Indonesia [1], [2]. Salah satu
jenis UMKM yang umum dijumpai adalah toko
kelontong, yaitu usaha skala kecil yang menyediakan
kebutuhan pokok dan barang sehari-hari. Perkembangan
di era digital membuat pelaku UMKM harus bisa untuk
beradaptasi dan memanfaatkan teknologi informasi guna

meningkatkan efisiensi operasional dan daya saing.
Namun, masih banyak pelaku usaha yang melakukan
pencatatan secara manual, sehingga rentan terhadap
kesalahan dan kehilangan data.

Toko Ade sebagai objek penelitian dalam studi ini
menghadapi permasalahan serupa. Proses pencatatan
transaksi dan pengelolaan stok masih dilakukan secara
manual, sehingga informasi penting seperti total
keuntungan, arus kas, stok terkini, serta laporan penjualan
tidak dapat diperoleh secara cepat dan akurat. Kondisi ini
menghambat proses pengambilan keputusan, seperti
restok produk, rekap laporan, dan perencanaan promosi.
Oleh karena itu, diperlukan sistem informasi kasir dan
penjualan online toko berbasis web yang mampu
membantu proses pencatatan transaksi, pengelolaan stok,
pembuatan laporan [3], [4].

Sistem yang dikembangkan pada penelitian ini
dirancang menggunakan pendekatan enterprise database
untuk memastikan data tersimpan secara terstruktur dan
terintegrasi. Sistem ini juga dilengkapi dengan fitur web
penjualan yang memungkinkan pelanggan melakukan
pemesanan secara daring [5], [6]. Beberapa penelitian
terdahulu telah mengembangkan sistem kasir berbasis
web untuk mengatasi permasalahan pencatatan manual,
meningkatkan ketepatan dan kecepatan transaksi, dan
memudahkan pelaporan penjualan [7], [8]. Penelitian ini
berfokus pada pengembangan sistem kasir dan penjualan
online yang terintegrasi, dengan fitur manajemen stok,
arus kas, data pelanggan, serta analisis penjualan, guna
mendukung operasional UMKM secara efisien dan
memperluas jangkauan layanan kepada pelanggan.

2. Dasar Teoritik

2.1. Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM)

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM)
merupakan salah satu pilar penting dalam perekonomian
Indonesia karena jumlah pelaku usahanya yang dominan
serta kontribusinya yang besar terhadap penyerapan
tenaga kerja. Peran UMKM tidak hanya terbatas pada
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penyediaan lapangan pekerjaan, tetapi juga berfungsi
dalam  pemerataan pendapatan dan mendorong
pertumbuhan ekonomi di berbagai daerah. Selain itu,
UMKM mampu menghadirkan beragam inovasi produk
dan layanan yang sesuai dengan kebutuhan masyarakat
lokal sehingga meningkatkan daya saing usaha. Namun,
sektor ini masih menghadapi sejumlah tantangan, seperti
keterbatasan permodalan, kurang optimalnya
infrastruktur  pendukung, serta hambatan dalam
pemasaran. Oleh sebab itu, dukungan kebijakan yang
tepat serta pemanfaatan teknologi digital menjadi faktor
penting agar UMKM dapat terus berkembang dan mampu
bertahan di tengah persaingan global[9].

2.2. Sistem Kasir (Point of Sale)

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI),
kasir merupakan petugas yang bertanggung jawab
terhadap penerimaan dan pengeluaran uang. Seiring
perkembangan teknologi, konsep tersebut berkembang
menjadi sistem kasir atau Point of Sale (POS), yaitu
sistem yang digunakan untuk memproses dan mencatat
transaksi penjualan secara digital. Sistem POS biasanya
tersusun atas perangkat keras seperti komputer, printer
struk, dan barcode scanner, serta perangkat lunak yang
berfungsi mengelola transaksi dan menyimpan data
penjualan.

Penggunaan aplikasi POS berbasis web menjadi
solusi atas berbagai kendala pencatatan manual yang
rentan menimbulkan kehilangan data maupun kesalahan
perhitungan dalam penyusunan laporan [10]. Dengan
adanya sistem kasir, proses penjualan dapat berlangsung
lebih cepat, pencatatan data menjadi lebih akurat, serta
memudahkan pengelolaan stok dan pembuatan laporan
penjualan [11].

2.3 Website

Website merupakan sekumpulan halaman digital
yang saling terhubung dalam satu domain dan dapat
diakses melalui World Wide Web. Media ini berfungsi
untuk menyampaikan informasi maupun menyediakan
layanan secara daring. Berdasarkan karakteristik dan pola
pengelolaannya, website dapat dibedakan menjadi web
statis, yang kontennya bersifat tetap dan hanya dapat
diperbarui secara manual, web dinamis, yang
memungkinkan pembaruan konten secara berkala melalui
sistem pengelolaan; serta web interaktif, yang
memungkinkan terjadinya pertukaran informasi dan
interaksi langsung antara pengguna dan sistem,
sebagaimana ditemukan pada platform e-commerce atau
media sosial. Website memiliki peranan penting sebagai
sarana penyedia informasi dan layanan daring di berbagai
sektor, termasuk pendidikan, pemerintahan, dan
perdagangan elektronik (e-commerce) [12], [13].
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3. Metode Penelitian

Metode pengembangan yang digunakan pada
penelitian ini adalah Software Development Life Cycle
(SDLC) dengan pendekatan Agile Scrum [14]. Metode
Scrum dipilih karena bersifat fleksibel dan adaptif
terhadap perubahan kebutuhan, serta memungkinkan
proses pengembangan dilakukan secara bertahap melalui
sprint. Pada setiap sprint dihasilkan bagian sistem yang
dapat diuji dan dievaluasi sehingga pengembangan
berjalan lebih terarah terhadap masukan pengguna. Alur
metode Scrum ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1 Metodologi Agile Scrum [14]

Tahapan pengembangan menggunakan metode
Scrum terdiri atas beberapa proses utama sebagai berikut:

1. Product Backlog
Tahap ini digunakan untuk menyusun daftar
seluruh kebutuhan dan fitur sistem berdasarkan
hasil analisis, seperti transaksi penjualan,
mengelola data pelanggan, manajemen stok,
pencatatan arus kas, laporan penjualan, serta
fitur penjualan daring.

2. Sprint Planning
Pada tahap ini, tim menentukan prioritas dan
membagi pengembangan fitur ke dalam
beberapa sprint (periode pengerjaan). Setiap
sprint berfokus pada penyelesaian satu atau
beberapa modul sistem.

3. Sprint
Tahap ini meliputi proses pengembangan sistem
sesuai backlog yang telah ditetapkan, meliputi
pembuatan rancangan antarmuka, penulisan
kode program, dan integrasi dengan basis data.

4. Sprint Review
Tahap  ini  bertujuan  menguji  hasil
pengembangan setiap sprint untuk memastikan
fitur yang dihasilkan telah sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

5. Sprint Retrospective
Tahap terakhir berfungsi untuk mengevaluasi
proses  pengembangan dan  menentukan
perbaikan yang akan diterapkan pada sprint
berikutnya.
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4. Hasil Perancangan

4.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah serangkaian aktivitas
keterlibatan pengguna (user) dengan sistem, mencakup
fungsi-fungsi yang dapat diakses serta hubungan interaksi
yang tersedia [15]. Diagram ini memenuhi kebutuhan
fungsional sistem yang dapat diidentifikasi sejak tahap
awal perancangan, sehingga pengembang memperoleh
gambaran mengenai peran pengguna [16]. Hasil visual
use case tersebut dapat dilihat pada Gambar 2.

Gambar 2 Use Case Diagram

4.2 Activity Diagram

Activity Diagram digunakan untuk memvisualisasikan
urutan langkah proses kerja secara lengkap dengan titik
keputusan (decision point) serta kemungkinan aktivitas
yang berlangsung secara paralel [16]. Hasil visual activity
tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3 Activity Diagram

4.3 Sequence Diagram

Sequence Diagram memvisualisasikan interaksi antar
objek di dalam sistem melalui pertukaran pesan yang
terjadi secara berurutan berdasarkan waktu [15], [16].
Melalui diagram ini, alur komunikasi antar komponen
sistem dapat dipahami secara lebih terstruktur. Hasil
visual sequence tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.
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Gambar 4 Sequeﬁce Diagram

4.4 Class Diagram

Class Diagram merepresentasikan struktur kelas
dalam sistem, mencakup atribut dan metode yang
dimiliki, serta hubungan antar kelas yang saling
berinteraksi [16]. Diagram ini menjadi acuan utama dalam
membangun struktur data dan logika program agar sesuai
dengan rancangan sistem secara keseluruhan. Hasil class
diagram dapat dilihat pada Gambar 5.

Gambar 5 Class Diagram

4.5 Conceptual Database

Conceptual Database merupakan tahap awal dalam
perancangan basis data yang digunakan untuk
memodelkan kebutuhan data secara umum tanpa




mempertimbangkan aspek teknis implementasi. Pada
tahap ini dilakukan identifikasi entitas, dan hubungan
(relationship) yang merepresentasikan informasi utama
dalam sistem secara menyeluruh[17]. Hasil perancangan
conceptual database dapat dilihat pada Gambar 6.

[ | Al
Gambar 6 Conceptual Database

4.6 Logical Database

Logical Database merupakan tahap lanjutan dari
perancangan  konseptual yang  bertujuan  untuk
menerjemahkan model konseptual ke dalam bentuk
model data relasional yang lebih terstruktur. Pada tahap
ini, setiap entitas dipetakan menjadi tabel yang berisi
atribut-atributnya, kemudian ditentukan primary key (PK)
sebagai identitas unik dan foreign key (FK) sebagai
penghubung antar tabel [17]. Hasil perancangan logical
database dapat dilihat pada Gambar 7.

Gambar 7 Logical Database

4.7 Physical Database

Physical Database merupakan tahap akhir dari
perancangan basis data yang berfokus pada penerjemahan
model logis ke dalam bentuk struktur fisik yang siap
diimplementasikan pada sistem manajemen basis data
(DBMS). Pada tahap ini, seluruh tabel, atribut, tipe data,
panjang karakter, indeks, serta aturan integritas
ditetapkan secara rinci agar sesuai dengan kebutuhan
sistem dan karakteristik DBMS yang digunakan. Selain
itu, pengaturan mengenai relasi antartabel, pengelolaan
penyimpanan, dan optimasi kinerja juga dipertimbangkan
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untuk memastikan proses pengolahan data dapat
berlangsung secara efisien dan konsisten [17]. Hasil
perancangan physical database dapat dilihat pada
Gambar 8.

Gambar 8 Physical Database

4.8 Wireframe

Wireframe merupakan rancangan visual sederhana
yang digunakan untuk menggambarkan kerangka dasar
antarmuka sistem. Representasi ini berfokus pada susunan
elemen, alur interaksi, dan struktur halaman tanpa
menampilkan detail desain grafis [18]. Sebagai prototipe
awal, wireframe mempermudah komunikasi antara
pengembang, desainer, dan pemangku kepentingan dalam
memvalidasi kebutuhan serta memastikan fungsionalitas
utama tercakup sebelum tahap implementasi teknis
dilakukan.

Sistem Kasir

bl Dashboard Pemilik

Gambar 9 Wireframe Dashboard Pemilik Toko
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Sistem Kasir

LI Transaksi Baru

Gambar 10 Wireframe Buat Transaksi

5. Kesimpulan

Sistem yang dikembangkan dalam penelitian ini
mampu mengintegrasikan proses transaksi, pengelolaan
produk, dan stok, pengelolaan data pelanggan, pencatatan
arus kas, serta pembuatan laporan penjualan yang saling
terhubung. Sistem ini memberikan kemudahan bagi
pemilik toko dalam melakukan pengawasan operasional
dan pengambilan keputusan berbasis data secara cepat
dan akurat. Kelebihan sistem ini terletak pada antarmuka
yang sederhana dan mudah dipahami, serta penyajian
laporan yang akurat. Namun, masih diperlukan
pengembangan lebih lanjut dalam aspek keamanan data
dan peningkatan kecepatan akses agar sistem dapat
berfungsi lebih optimal. Penelitian ini masih dapat
dikembangkan lebih lanjut melalui peningkatan aspek
keamanan, kecepatan akses, dan pemeliharaan sistem
agar lebih siap digunakan secara berkelanjutan.
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