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ABSTRAK 
UMKM (Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah) memiliki 

peran penting dalam perekonomian Indonesia dengan 

kontribusi sebesar 60,5% terhadap PDB dan menyerap 

97% tenaga kerja. Di era digital, penerapan teknologi 

informasi menjadi kunci dalam meningkatkan daya saing 

UMKM melalui efisiensi pengelolaan bisnis dan 

perluasan jangkauan pasar. Salah satu inovasi yang 

mendukung hal tersebut adalah penggunaan aplikasi 

Point of Sales (POS) untuk mempercepat proses transaksi 

dan pengelolaan inventori. Toko Bangunan Sumber 

Rejeki, yang berdiri sejak 2017, masih menggunakan 

metode manual dalam pencatatan transaksi dan 

pengelolaan stok, sehingga menimbulkan kendala seperti 

ketidaktahuan stok barang, inefisiensi pencatatan, dan 

risiko kehilangan data. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang aplikasi kasir dan inventori berbasis web 

yang dapat mengatasi permasalahan tersebut. Aplikasi 

ini diharapkan mampu mempermudah proses transaksi, 

meningkatkan akurasi pencatatan stok, serta membantu 

pemilik toko dalam perhitungan pajak dan pengambilan 

keputusan secara lebih efektif. 
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ABSTRACT 
Micro, small, and medium enterprises (MSMEs) play 

an important role in the Indonesian economy, 

contributing 60.5% to GDP and employing 97% of the 

workforce. In the digital age, the application of 

information technology is key to improving the 

competitiveness of MSMEs through efficient business 

management and market expansion. One innovation 

supporting this is the use of Point of Sale (POS) 

applications to streamline transaction processes and 

inventory management. Toko Bangunan Sumber Rejeki, 

established in 2017, still relies on manual methods for 

transaction recording and stock management, leading to 

challenges such as lack of stock visibility, inefficient 

record-keeping, and data loss risks. This study aims to 

design a web-based cashier and inventory application to 

address these issues. The application is expected to 

simplify transaction processes, improve inventory 

recording accuracy, and assist store owners in tax 

calculations and decision-making more effectively. 
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1. Pendahuluan 

UMKM (Usaha Kecil, Mikro, Menengah) menjadi 

salah satu penyumbang produk domestik bruto (PDB) 

terbesar di Indonesia. Sebesar 60.5% adalah kontribusi 

UMKM kepada ekonomi di Indonesia [1]. UMKN di 

Indonesia juga berkontribusi dalam penyerapan lapangan 

pekerjaan di Indonesia. Menurut Ismail dan rekan [2] 

UMKM menyerap sebanyak 97% tenaga kerja di 

Indonesia. Digitalisasi menjadi masa yang sangat krusial 

bagi UMKM di seluruh dunia karena digitalisasi bisa 

menjadi ajang untuk bersaing dipasar yang semakin 

kompetitif. UMKM yang menerapkan digitalisasi dapat 

menjangkau pasar lebih luas dan meningkatkan efisiensi 

dalam pengelolaan bisnis [3]. 

Perkembangan teknologi informasi dapat membantu 

pengambilan keputusan didalam UMKM. Dengan 

perkembangan sistem informasi, pola pengambilan 

keputusan juga mengalami perubahan yang cukup 

signifikan [4]. Aplikasi point of sales (POS) adalah hasil 

dari perkembangan teknologi informasi. POS adalah 

sebuah sistem yang penggunanya menggunakan 

perangkat keras dan lunak secara bersamaan untuk 

memudahkan proses transaksi. Penggunaan POS dapat 

mengurangi waktu dibanding metode manual [5]. 

Toko Bangunan Sumber Rejeki didirikan pada tahun 

2018 di Jalan R.A Kartini, Margahayu, Bekasi, sebagai 

toko kecil berbentuk ruko dan pada awal 2024 pindah ke 

lokasi yang lebih besar untuk menampung lebih banyak 

barang. Toko ini menjual berbagai kebutuhan bahan 

bangunan mulai dari barang umum seperti kuas, amplas, 

paku, cat semprot, peralatan listrik (stop kontak, kabel, 
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lampu), hingga material berat seperti semen, bata ringan, 

pasir, kerikil, baja ringan, pipa berbagai ukuran beserta 

sambungannya. Pengiriman barang besar dilakukan 

dengan mobil pick-up, sedangkan barang seperti semen 

bisa menggunakan motor. Namun, sistem inventori dan 

pencatatan transaksi masih manual sehingga sering terjadi 

kendala seperti kesalahan stok, pelanggan sulit 

mendapatkan barang yang diinginkan, dan inefisiensi 

pencatatan keuangan yang rawan hilang atau keliru. 

Dengan adanya kendala kendala tersebut yang 

menjadikan alasan penulis untuk mengajukan topik 

skripsi “Perancangan Aplikasi Kasir dan Inventori 

Berbasis Web Pada Toko Bangunan Sumber Rejeki”, 

yang dapat membantu pekerjaan orang tua penulis dan 

juga memudahkan orang tua dalam perhitungan pajak 

yang selama ini masih menggunakan metode hitung 

manual. Penulis berharap dapat mengurangi efek dari 

beberapa kendala yang ada serta membuat kinerja dari 

Toko Sumber Rejeki menjadi lebih efisien. 

2. Dasar Teoritik dan Metodologi 

2.1. Dasar Teori 

2.1.1. Inventori 

Secara umum, inventori mengacu pada semua 

barang, produk, dagangan, dan bahan yang dimiliki oleh 

bisnis untuk dijual kembali demi mendapatkan 

keuntungan. Dalam industri jasa dikarenakan tidak ada 

terjadinya pertukaran barang, Inventaris jasa sebagian 

besar mencangkup langkah langkah yang terlibat sebelum 

menyelesaikan penjualan. Didalam industri manufaktur, 

persediaan tidak hanya berupa produk akhir namun bahan 

baku yang digunakan untuk proses produksi juga 

termasuk dalam inventori [6]. 

Aplikasi inventori adalah aplikasi yang dapat 

menata, melacak, atau mengatur pergerakan barang pada 

rantai pasok. Aplikasi inventori adalah salah satu solusi 

untuk bisnis retail karena barang barang yang berada di 

dalam bisnis tersebut terus bergerak. Kemampuan 

manusia saja tidak cukup untuk tetap melacak pergerakan 

barang barang tersebut, yang menyebabkan terjadinya 

human error menjadi lebih sering terjadi. Dengan 

dibantunya aplikasi inventori menggunakan komputer, 

kesalahan yang disebabkan dari manusia dapat 

diminimalisir [7]. 

2.1.2. Website 

Website adalah kumpulan halaman yang 

bersifatdigital dan berisikan informasi berupa animasi, 

teks, gambar, suara, video atau gabungan dari semua hal 

tersebut yang disebarkan melalui internet, Sehingga dapat 

dinikmati dan diakses oleh banyak orang dari berbagai 

macan belahan dunia. Kemudian menurut Darmansah, 

website adalah salah satu aplikasi yang memiliki 

dokumen multimedia (teks, gambar, audio, video, 

animasi) yang menggunakan HTTP atau hypertext 

transfer protocol yang dapat diakses menggunakan 

perangkat lunak yaitu browser [8]. 

Website dibagi menjadi 2 jenis berdasarkan sifatnya. 

Website statis adalah website yang simpel dari desain dan 

fungsionalitasnya. Website statis tidak dapat berinteraksi 

dengan pengunjung, namun masih dapat menampilkan 

elemen elemen yang bisa diakses seperti hyperlink atau 

tombol navigasi. Website tipe ini adalah pilihan yang 

ideal untuk portofolio dan katalog barang. Kemudian ada 

website dinamis. Website dinamis adalah website yang 

dapat menampilkan isi atau konten yang berubah ubah 

berdasarkan beberapa faktor, seperti waktu, lokasi, 

bahasa, dan interaksi yang pernah dilakukan oleh 

pengunjung. Website dinamis adalah jenis website yang 

paling cocok untuk toko online, media sosial, forum-

forum [9]. 

2.1.3. Point Of Sales (POS) 

Sistem POS atau point of sales adalah sistem 

yang biasanya digunakan dalam sebuah bisnis. Tujuan 

dari sistem POS adalah untuk menangani pengolahan data 

transaksi penjualan, pembelian, dan pelaporan transaksi 

yang secara umum data tersebut sangat penting untuk 

sebuah bisnis. Manfaat dari menggunakan sistem POS 

adalah memberikan pelayanan yang lebih baik kepada 

pelanggan seperti perhitungan harga dan jumlah barang 

yang dibeli menjadi lebih cepat dan pencatatan stok 

barang tidak lagi bergantung pada faktor visual dan 

pencatatan manual 

2.2. Metodologi 

2.2.1. SDLC (Software Development Life Cycle) 

SDLC adalah suatu metode yang digunakan 

dalam pengembangan perangkat lunak. Metode ini 

membantu tim dalam mengatur proses pembuatan, 

pengembangan, pengujian, dan pemeliharaan perangkat 

lunak. Ada beberapa metodologi yang ditawarkan SDLC, 

salah satunya adalah agile scrum. Scrum adalah kerangka 

kerja agile menggunakan teknik iteratif dan inkremental 

dalan pengembangan perangkat lunak. Dengan perubahan 

kebutuhan pasar yang cepat berubah, Metode Scrum 

adalah metode yang paling banyak digunakan di 

perusahaan modern karena keunikan dan efektivitasnya 

[10]. 
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2.2.2.  Agile Scrum 

Untuk metode yang digunakan adalah metode 

Agile karena metode tersebut adalah salah satu yang 

fleksibel. Metode agile adalah metode yang mengadopsi 

pendekatan yang berulang dan bertahap atau bertingkat. 

Metode ini menjadikan perencanaan yang mudah 

beradaptasi, respon yang cepat dan fleksibel. Maka dari 

itu metode Agile sangat mencerminkan fleksibilitas 

terhadap kondisi yang dapat berubah sewaktu waktu [11]. 

Berikut adalah tahapan dari metode Agile [12]: 

Gambar 1. 1 Diagram Agile [12] 

2.2.3. System Usability Scale 

Sistem validasi yang dipilih adalah sistem SUS 

(system usability scale). SUS adalah sistem validasi yang 

menggunakan basis dari kuisioner berisikan beberapa 

pertanyaan sebagai bahan uji terhadap keberhasilan dari 

sebuah proyek. Keunggulan dari sistem validasi berbasis 

SUS adalah besar data yang diperlukan tidak terlalu 

banyak dan akan menghemat biaya. Usability dapat 

diartikan sebagai atribut kualitas yang menilai seberapa 

mudah atau fleksibel tampilah aplikasi kepada pengguna 

[13]. 

2.2.4. Metode ROP (Re-Order Point) 

Reorder point adalah sebuah metode yang 

digunakan untuk menentukan waktu pemesanan sebuah 

barang. Reorder point akan berjalan saat sebuah barang 

menyentuh batas stok atau safety stock. Reorder point 

tidak hanya menghitung banyaknya barang yang terjual 

dalam 1 hari, tetapi memperhitungkan waktu yang 

dibutuhkan untuk sampai ke tempat penjualan. Ada juga 

rumus yang digunakan untuk Reorder point [14]. 

ROP = (Permintaan harian × waktu pengiriman) + 

safety stock 

3. Hasil Perancangan 

3.1. UML (unified modelling language) 

UML atau yang biasa dikenal dengan unified 

modelling language adalah sebuah standar yang 

digunakan untuk mendesain sesuatu dengan 

mendokumentasikan pengembangan system perangkat 

lunak[15]. UML dapat membantu developer dan 

pelanggan untuk merencanakan perangkat lunak yang 

akan didevelop agar sesuai denga napa yang diharapkan. 

UML terdiri dari Use case Diagram, Activity Diagram, 

Class Diagram, dan Sequence Diagram [16]. 

3.1.1. Use Case Diagram 

Use Case adalah cara yang paling umum untuk 

mendeskripsikan keperluan dari sebuah perangkat lunak 

baik secara prinsip maupun cara kerja. Use case 

menggambarkan bagaimana cara sebuah system bekerja 

dan berinteraksi dengan manusia. Use case terdiri dari 

Aktor dan sistem. Use Case Diagram adalah sekumpulan 

gambar yang digunakan untuk memvisualisasikan hal hal 

apa saja yang dapat terjadi didalam sebuah sistem[16]. 

 
Gambar 1Use Case Diagram 

Use case Diagram untuk user dapat dilihat pada 

Gambar 1. Diagram tersebut dapat mengilustrasikan 

bagaimana Aktor yang bernama Admin berinteraksi 

dengan sistem melalui beberapa use case seperti login, 

logout, lihat stok barang, Lihat data penjualan. Kemudian 

SuperAdmin berinteraksi dengan sistem melalui beberapa 

use case yang mirip seperti Dashboard, Lihat data 

penjualan, dan lihat stok barang. 

 

3.1.2. Use Case Scenario 

Use case Scenario dapat dikatakan sebagai 

penjelasan yang rinci terhadap semua ilustrasi dari use 

case diagram. Use case scenario untuk perancangan 

aplikasi kasir dan inventori dapat dilihat pada Gambar 2. 

Use case scenario biasanya dibuat menggunakan tabel 

yang berisikan nama use case, actor, deskripsi, alur utama 

dan juga alur alternatif. 

 
Gambar 2 Use Case Scenario 
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Nama use case adalah sebuah judul dari use case 

untuk menentukan arah dari usecase setelahnya. 

Kemudian Aktor adalah entitas luar yang berinteraksi 

dengan sistem. Deskripsi adalah penjelasan singkat 

mengenai fungsi dari salah satu use case. Alur utama 

adalah prosedur yang dilakukan oleh actor untuk 

mencapai tujuan dari sebuah use case. Alur alternatif 

adalah prosedur yang terjadi jika suatu masalah muncul 

dan tidak sampai ke tujuan utama use case, seperti gagal 

menyimpan perubahan. 

3.1.3. Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang 

menggambarkan berbagai alur kerja baik orang maupun 

system [17]. Activity Diagram juga dapat dideskripsikan 

sebagai perilaku internal dari sebuah aktifitas dengan cara 

menunjukkan serangkaian aksi yang harus dilakukan 

untuk menyelesaikan sebuah aktifitas [18]. Activity 

Diagram dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

Gambar 3 Activity Diagram 

3.1.4. Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah diagram yang 

menggambarkan alur interaksi antara aktor dengan 

komponen yang ada didalam suatu proses atau sistem. 

Komponen yang ada pada gambar sequence diagram 

diantaranya aktor, activation box, lifeline, objek, dan 

pesan [19]. Simbol yang digunakan dalam pengembangan 

aplikasi kasir dan inventori dapat dilihat pada Gambar 4. 

Sequence diagram dapat dilihat pada Gambar 5. 

 

Gambar 4 Simbol Sequence Diagram 

 
Gambar 5 Sequence Diagram 

3.1.5. Class Diagram 

Class Diagram adalah salah satu UML yang 

berfungsi untuk menggambarkan struktur serta deskripsi, 

class, atribut, metode, dan hubungan dari setiap objek. 

Class diagram bersifat statis yang lebih menjelaskan apa 

yang terjadi antar kelas. Class diagram akan lebih mudah 

dimengerti apabila diimplementasikan ke proyek yang 

bersifat object oriented [20]. Diagram navigasi untuk 

perancangan aplikasi kasir dan inventori dapat dilihat 

pada Gambar 6. 
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Gambar 6 Class Diagram 

3.2. Perancangan Database 

Database adalah sebuah kumpukan data data 

yang saling terkoneksi satu sama lain. Koneksi tersebut 

diperlihatkan dengan kunci utama yang ada setiap tabel. 

Satu database biasanya mencangkup sebuah entitas, 

perusahaan, atau instansi [21]. 

3.2.1. Conceptual Database Diagram 

Konseptual database berfokus kepada desain 

database yang masih abstrak. Pengembang berfokus pada 

pemahaman sistem tetapi tidak terlalu berfokus kepada 

hal hal yang terlalu teknikal. Tujuan utama dari 

konseptual database adalah untuk membuat representasi 

yang jelas terhadap data dan relasinya. Conceptual 

database diagram dapat dilihat pada Gambar 7. 

 

Gambar 7 Conceptual Database Diagram 

3.2.2. Logical Database Diagram 

Logical Databse lebih mengedepankan desain 

yang mulai mendekati produk akhir. Pengembang 

mendesain konseptual database menjadi lebih detail, 

kemudian berfokus kepada struktur data, relasi, dan 

batasan batasan tertentu. Biasanya logical database 

digambarkan dengan diagram yang disebut dengan ERD 

(Entity Relationship Diagram). Tujuan dari logical 

database juga berfokus kepada menghilangkan 

redundancy atau pengulangan untuk memastikan 

keakuratan data menggunakan teknik normalisasi. 

Logical Database Diagram dapat dilihat pada Gambar 8. 

 

 

Gambar 8 Logical Database Diagram 

3.2.3. Physical Database Diagram 

Physical database diagram adalah tahap terakhir 

dalam mendesain database. Ditahap ini physical database 

lebih terfokuskan ke detail yang akan dibuat kesebuah 

database. Detail detail tersebut mencangkup tipe data 

yang akan digunakan sebuah atribut [22]. Physical 

Database Diagram dapat dilihat pada Gambar 9. 
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Gambar 9 Physical Database Diagram 

3.3. Desain Wireframe 

Desain wireframe adalah desain awal dari 

tampilan muka sebuah sistem. Desain wireframe 

Biasanya berbentuk tata letak yang simpel. Tujuannya 

adalah untuk merencanakan desain struktur dan navigasi 

dari aplikasi. Wireframe dapat dibedakan dari tingkat 

fidelity-nya, fidelity rendah lebih berfokus kepada 

struktur dan fidelity tinggi untuk desain yang lebih detail 

antarmuka. Desain wireframe dari perancangan aplikasi 

kasir dan inventori dapat dilihat pada Gambar 10 

 

Gambar 10 Wireframe 

3.4. Diagram Navigasi 

Diagram navigasi berfungsi sebagai visualisasi 

yang digunakan untuk menggambarkan hubungan antar 

halaman dengan halaman yang lainnya. Bertujuan untuk 

mempermudah alur interaksi antar sistem dan pengguna. 

Diagram navigasi memiliki komponen seperti halaman 

utama, hubungan antar halaman, dan elemen interaksi. 

Diagram navigasi untuk perancangan aplikasi kasir dan 

inventori dapat dilihat pada Gambar 11 

 

Gambar 11Diagram navigasi 

4. Hasil Implementasi dan Pengujian 

4.1. Hasil Implementasi Rancangan 

Hasil implementasi rancangan menampilkan 

hasil tampilan muka terbaru yang sudah dibuat. Hasil 

implementasi membahas tampilan muka yang akan 

digunakan oleh pengguna. Gambar 12 adalah tampilan 

dari halaman home. Halaman Home menampilkan 

beberapa informasi seperti rekap transaksi 1 hari sebelum, 

peringatan jumlah stok yang menipis, dan peringatan 

tanggal jatuh tempo dari pembelian barang. 

 
Gambar 12 Tampilan Home 

Pengguna juga dapat langsung membuat pesanan 

baru untuk pelanggan menggunakan tombol buat pesanan 

baru. Tombol itu memiliki fungsi yang sama dengan 

tombol penjualan di sidebar. Gambar 13 adalah tampilan 

dari halaman penjualan. Pengguna diharuskan untuk 

mengisi data pelanggan terlebih dahulu, jika pelanggan 

adalah bukan langganan toko maka pengguna dapat 

memilih data pelanggan “Umum”. Lalu pengguna 

memilih barang yang dipesan oleh pelanggan dan 

memasukkan jumlah yang diminta. Jika stok dari barang 

yang dipilih tidak mencukupi, sistem akan memunculkan 

pop up error stok barang tidak mencukupi. Jika barang 

tersedia maka pengguna dapat menklik selesaikan 

pesanan untuk menutup transaksi.  
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Gambar 13 Tampilan Penjualan 

Pengguna dapat melihat list barang dihalaman 

lihat stok. Halamn tersebut dapat diakses dengan menklik 

sidebar barang lalu lihat stok. Didalam halaman lihat ini 

pengguna dapat melihat beberapa informasi seperti nama 

barang, merek barang, deskripsi barang, harga jual/beli, 

dan tentunya stok. Pengguna juga dapat menghapus 

barang dan mengedit data barang seperti yang ada pada 

Gambar 14. 

 
Gambar 14 Tampilan Lihat stok 

Pengguna dapat menambah stok barang 

berdasarkan pembelian barang dari distributor. Gambar 

15 adalah tampilan dari halaman pembelian. Didalam 

halaman pembelian ini pengguna dapat memilih barang 

berdasarkan distributor dengan cara memilih salah 1 

distributor. Kolom nama distributor memiliki fitur 

pencarian untuk memudahkan pengguna dalam mencari 

distibutor.  

 
Gambar 15 Tampilan halaman pembelian 

4.2. Hasil Pengujian Aplikasi 

Pengujian aplikasi dari sisi user menggunakan metode 

blackbox testing. Blackbox testing adalah sebuah metode 

pengujian yang melibatkan user untuk memastikan semua 

fitur berjalan dengan harapan user tanpa melihat struktur 

internal atau desain. Hasil pengujian aplikasi mencangkup 

pengujian fungsional dan hak akses dari setiap user dan 

pemberian halaman dari role yang ada yaitu Admin dan 

User. 

Pengujian dengan role Admin dilakukan dengan 

pemilik usaha pada tanggal 9 November. Pengujian 

dengan role Admin akan menguji semua fitur yang 

tersedia mulai dari lihat data barang, dashboard, Kelola 

akun, hingga penambahan barang dan distributor. Hasil 

pengujian dapat dilihat pada gambar 16 

 
Gambar 16 Hasil pengujian role admin 

Ada juga pengujian dengan role User dilakukan 

dengan karyawan dari toko bangunan sumber rejeki pada 

tanggal 9 November untuk memastikan bahwa halaman 

yang dapat dilihat oleh role user lebih sedikit dan aksi 

yang tersedia juga terbatas. Hasil pengujian dapat dilihat 

pada gambar 17. Hasil pengujian menunjukkan seluruh 

skenario yang diuji adalah valid. 

 
Gambar 17 Hasil pengujian role user 
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5. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian 

aplikasi kasir dan inventori, dapat disimpulkan beberapa 

hal sebagai berikut 

1. Aplikasi kasir dan inventori berhasil dirancang 

dan diimplementasikan sesuai dengan yang 

sudah direncanakan penulis. 

2. Hasil pengujian menggunakan metode blackbox 

testing dengan role user dan admin dikatakan 

berjalan sesuai dengan harapan penulis.  

3. Aplikasi kasir dan inventori sudah berjalan 

dengan layanan hosting dari salah satu penyedia 

layanan yang ada di indonesia. Aplikasi tersebut 

dapat diakses dengan mengetikan 

www.possumberrejeki.com di web browser.  

4. Aplikasi kasir dan inventori tentu bukan 

perancangan aplikasi yang sempurna 

sepenuhnya. Maka dari itu pengembangan lebih 

lanjut diperlukan guna meningkatkan 

pengalaman pengguna dalam menggunakan 

aplikasi tersebut 
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