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Abstrak— Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengimplementasikan aplikasi Point of Sales berbasis
website yang dapat membantu kasir dalam memproses
transaksi penjualan, mengelola data barang, informasi
pendapatan perbulan, dan memfasilitasi pinjaman sesuai
kebutuhan perusahaan. Metodologi pengembangan sistem
yang digunakan adalah Extreme Programming dengan
pendekatan iteratif yang responsif terhadap perubahan
kebutuhan, dimana aplikasi dikembangkan menggunakan
bahasa pemrograman PHP dengan Framework Laravel
10 untuk menghasilkan website yang dapat diakses di
berbagai peramban. Pengujian dilakukan menggunakan
metode blackbox testing untuk memastikan fungsionalitas
sistem berjalan sesuai spesifikasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa aplikasi Point of Sales berhasil
dikembangkan dengan fitur-fitur yang memenuhi
kebutuhan CV. Subur Jaya, dan hasil pengujian blackbox
testing menunjukkan semua fitur berfungsi dengan baik
sehingga aplikasi ini dapat meningkatkan efisiensi proses
transaksi penjualan, mempermudah pengelolaan data,
dan menghasilkan laporan yang akurat serta real-time.

Kata kunci—Point of  Sales, Extreme
Programming, Laravel filament, Blackbox Testing,
Sistem Penjualan, Website

L PENDAHULUAN

Teknologi di Indonesia mempunyai peran yang
sangat penting bagi masyarakat. Indonesia sendiri
memiliki teknologi informasi yang berkembang sangat
pesat, bagi Perusahaan teknologi sistem informasi
memiliki peranan yang sangat penting. Dengan adanya
teknologi informasi proses pembelian dan penjualan
dalam perusahaan lebih efisien. Dalam dunia bisnis,
teknologi adalah salah satu hal yang banyak digunakan,
karena dengan teknologi, pekerjaan bisa lebih mudah dan
terstruktur.
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Permasalahan yang dihadapi pada CV .Toko Subur
Jaya yaitu kasir kesulitan saat menginput dan melihat stok
barang, data data supplier, data barang, data gambar yang
ingin melakukan pinjaman, dan data penghasilan pada setiap
bulannya, karena di CV Toko subur Jaya masih melakukan
transaksi manual secara tertulis menggunakan kertas, buku dan
bon. Selain itu dalam melakukan pelaporan bulanan, barang
masuk, data pinjaman, dan persediaan barang itu semua masih
dilakukan secara manual, untuk mencari stok item juga harus
diperiksa satu persatu, hal seperti ini dikhawatirkan terjadinya
kesalahan, untuk membuat laporan transaksi perminggu atau
perbulan dilakukan secara tertulis yang membuat masih
adanya kesalahan dan memakan waktu yang lama. selain itu
informasi jadwal penagihan yang sudah jatuh tempo yang di
informasikan kurang efisien karena orang yang ingin
melakukan pinjaman masih di lakukaan secara manual di
kertas bon dan di kumpulkan jadi satu pada kantong plastik
kecil membuat potensi kehilangan menjadi besar, dikarenakan
jumlah data yang sudah menumpuk dan memakan banyak
ruang serta menggunakan kertas sehingga sulit untuk dicari,
admin toko tidak dapat informasi jadwal penagihan pinjaman,
karena terkadang kasir tidak memberikan jadwal penagihan
tertulis yang sudah di sepakati oleh Customer di kertas bon.

Hasil dari penelitian ini yaitu membuat solusi atas
masalah tersebut, dan menghasilkan solusi yaitu pembuatan
aplikasi Point of sales (POS) berbasis website, karena Point


mailto:ullyas@telkomuniversity.ac.id
mailto:ullyas@telkomuniversity.ac.id
mailto:rosyidabdillah@telkomuniversity.ac.id

ISSN : 2355-9365

Of sales (POS) berbasis website dapat di akses dari perangkat
apapun yang memiliki koneksi internet dan browser, tanpa
memerlukan instalasi prangkat lunak khusus. Ini memberikan
fleksibilitas lebih besar kepada Pengguna untuk mengakses
sistem dari berbagai Lokasi dan perangkat serta semua
pembaruan dan pemeliharaan dapat dilakukan di server,
pihak CV. Toko Subur Jaya tidak perlu khawatir tentang
pengunduhan dan menginstal pembaruan. Ini mengurangi
Downtime dan memudahkan manajemen secara keseluruhan,
dan di rekomendasikan untuk di terapkan dalam proses bisnis
di CV.Toko Subur Jaya.

Pengembangan website ini yang di integrasikan dengan
Framework Laravel. Keunggulan utama filament terletak
pada kecepatan pengembangan, Ul yang ramah pengguna,
dan kode yang terstruktur. Pendekatan yang digunakan dalam
pengembangan website ini ialah metode Extreme
programming. XP atau Extreme programming adalah metode
dengan pengerjaan yang sangat cepat dan simple dalam
pengembangan perangkat lunak [1]. Pada metode XP
memiliki 5 tahap yaitu planning, design, coding, testing, dan
software increment pada tahap testing menggunakan metode
blackbox.

II.  KAJIAN TEORI
A. Unified Moedeling Languange (UML)

Unified Moedeling Languange (UML) merupakan
permodelan perangkat lunak yang telah distandariluisasi
sebagai media untuk mengambarkan, mengkomunikasikan,
dan merancang sistem yang berfokus pada model pengguna
dan tampilan model struktural sistem.[5].

B. Laravel Filament

Laravel Filament adalah library yang akan digunakan
didalam Frameworknya. Laravel Filament itu sendiri adalah
sebuah paket yang dirancang khusus untuk Framework
Laravel yang dimana fungsi untuk membantu dalam
pembuatan dashboard admin. Laravel Filament ini akan
membantu dalam pengerjaan ini karena penggunaan
Framework ini dapat mempersingkat waktu yang digunakan
untuk perancangan dan pengembangan sebuah sistem[4].
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GAMBAR 1
(METODE EXTREME PROGRAMMING)

Metode Extreme Programming adalah proses desain
perangkat lunak berorientasi objek yang ditujukan
untuk tim berukuran kecil dan menengah, dan metode ini
juga cocok ketika tim memiliki persyaratan yang tidak
jelas atau perubahan persyaratan yang cepat [6].
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Extreme Programming adalah metode yang sangat
ringan, fleksibel, dan berisiko rendah yang
memungkinkan perubahan cepat terhadap kebutuhan
sistem.” Kesimpulannya adalah metode Extreme
Programming merupakan metode pengembangan sistem
yang berorientasi objek dan fleksibel untuk kebutuhan
yang berubah dengan cepat[3].

D. BlackBox Testing

Metode Extreme Programming adalah proses desain
perangkat lunak berorientasi objek yang ditujukan untuk tim
berukuran kecil dan menengah, dan metode ini juga cocok
ketika tim memiliki persyaratan yang tidak jelas atau
perubahan persyaratan yang cepat [2]. Extreme Programming
adalah metode yang sangat ringan, fleksibel, dan berisiko
rendah yang memungkinkan perubahan cepat terhadap
kebutuhan sistem.” Kesimpulannya adalah metode Extreme
Programming merupakan metode pengembangan sistem yang
berorientasi objek dan fleksibel untuk kebutuhan yang
berubah dengan cepat[3].

III. METODE

Pada subbab ini dijelaskan langkah-langkah yang
dilakukan dalam penyelesaian masalah sesuai dengan
framework/alur/tahap/metodologi yang ada di disiplin atau
bidang keilmuan.

i —
1

GAMBAR 2
(SISTEMATIKA PENYELESAIAN MASALAH)

A. Tahap Identifikasi

Pada tahap ini peneliti mencari masalah yang akan
diselesaikan. Penemuan masalah tersebut akan dijadikan latar
belakang serta tujuan penelitian. Setelah itu peneliti
mengumpulkan sejumlah data dari berbagai studi literatur dan
wawancara daripihak stackholder CV. Toko Subur Jaya

A. Tahap Planning

Tahap planning merupakan tahapan pengumpulan data
dari berbagai sumber. Luaran dari tahap ini berupa requirement
dari mitra, oleh karena itu dibutuhkan data yang relevan.
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TABEL 1 (ITERASI FITUR)

No. | Iterasi Fitur
1 Iterasi 1 - Halaman Produk
- Halaman Kategori produk

- Halaman Pemasok
- Halaman Member

2 Iterasi 2 - Halaman Stok Opnam

- Halaman Restok Stok Opnam
- Halaman Vocer

- Halaman Metode Pembayaran

3 Iterasi 3 - Halaman Point Of Sales (POS)
- Halaman Jabatan
- Halaman pengguna

4 Iterasi 4 - Halaman Piutang
- Halaman Hak Akses
- Halaman Laporan Penjualan

B. Tahap Design

Pada tahap desain, akan dimulai proses perancangan diagram
use case, diagram aktivitas, sequence diagram, ERD (Entity
Relationship Diagram), serta diagram UML lainnya.

Dan merancang user interface website pada tahap ini
menekankan pembangunan website dengan desain yang
serhana dan menyesuaikan experience dari user, sehingga
pengembangan aplikasi dapat dilanjutkan.

C. Tahap Coding

Pada tahap ini, perangkat lunak sudah mulai dibangun melalui
proses pengkodean. Dalam | proses pengkodean ini,
persyaratan yang telah dirancang pada tahap desain akan
diimplementasikan dalam bentuk bahasa pemrograman.
Bahasa pemrograman yang digunakan adalah HTML, PHP,
CSS, Laravel 10, Laravel Filament, javascript. Untuk database
dalam perangkat lunak yang akan  dikembangkan
menggunakan MySQOL

A. Tahap Testing

Pada tahap akhir, yang disebut tahap pengujian, perangkat
lunak yang telah direncanakan akan mengalami serangkaian
pengujian. Hasil dari pengujian ini akan dinilai oleh tiap aktor,
dan hasil evaluasi ini akan digunakan sebagai acuan untuk
melakukan perbaikan dalam tahap pengkodean ulang jika
ditemukan masalah atau jika ada bagian dari perangkat lunak
yang tidak sesuai dengan kebutuhan user, maka proses akan
kembali ke tahap planning

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan rancangan — rancangan dari pengembangan
sistem Poin Of Sales berbasis website yang akan di bangun.
Rancangan yang dibangun merupakan Proses Bisnis A4S Is dan
To Be, user story, Release Planning, Perancangan Iterasi,
diagram UML, dan Design User Interface dari aplikasi tersebut.
A. Hasil Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan dengan metode kualitatif melalui
wawancara dengan gudang, kasir, dan pemilik toko.
Permasalahan utama yang ditemukan adalah proses transaksi
dan pengolahan data yang ada di toko CV.
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Toko Subur Jaya yang berjalan masih manual dalam pencatatan

stok barang, menimbulkan data barang hilang dan tidak tahu
stoknya masih ada atau habis. ringkasan kebutuhan di sajikan
pada tabel 1

TABEL 2 (KEBUTUHAN FUNGSIONAL USER

. . . Halaman
Kasir  mengalami | Sistem
. . . produk untuk
miss ketika melihat | harus lihat
produk pada toko | Menyediak metiha
seperti harga | an produlf yang
tersedia dan
barang, daftar | Pengelolah
barang, stok barang | an data Eroduk yang
abis
barang
masuk dan
keluar
Pencatatan dan | Sistem Halaman POS
perhitungan kasir | memiliki untuk
sering  mengalami | pencatatan | menghitung
miss dan terkadang | dan transaksi
ada uang yang hilang | perhitungan |yangada dan
karena masih manual mencetak
masih menggunakan transaksi
buku  bon  dan
kalkulator
Masalah  ketika | Sistem yang |Halaman
ada pelanggan |bisa merekap |piutang untuk
yang hutang sering | data piutang |mempermuda
kehilangan  data secara h dalam|
dan tidak tahu jatuh |realtime dan | pengelolahan
tempo untuk | notifikasi piutang
penagihan piutang
Masalah pada | Sistem yang |Haaman
pembayaran yang bisa metode
masih bingung | membuat pembayaran
menggunakan apa metode untik
dan masih manual |pembayaran |mempermuda
pakai cash saja | lainselain |h pembayaran
tidak ada metode cash dan
pembayaran lain menambahkan
pembayaran
Masalah  laporan |Sistem yang |Halaman
penjualan perbulan |bisa melibag |laporan
masih manual Riwayat penjualan
menggunakan penjualan untuk
buku dan | dan laporan |mempermuda
menghitung  satu | penjualan h melibat
satu nota agar tahu laporan
total penjualan penjualan
perharinya

B. Perancangan sistem

Use Case Diagram dirancang untuk memvisualisasikan
interaksi antara sistem dan aktor yang terlibat. Diagram ini
menunjukkan alur aktivitas secara berunturan dalam sebuah
sistem dan berguna untuk memberikan pemahaman tentang
bagaimana berbagai komponen dalam sistem bekerja sama
melalui skenario pengguna yang jelas.
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Terdapat tiga role pengguna ( kasir, gudang, dan admin)
dalam sistem dan setiap aktor memiliki hak akses dan fungsi
berbeda, sesuai dengan tanggung jawabnya. Use Case utama
mencakup: halaman piutan, Poin Of Sele, data barang masuk
dan keluar.

GAMBAR 3
(USE CASE DIAGRAM)

C. Design User Interface

Rancangan pada design user interface yaitu visual antarmuka
Yang detail dan realistis menampilkan desain final aplikasi
Dengan elemen lengkap seperti warna brand, tipografi,
gambar, Dan ikon. Mempertimbangkan kebiasaan pengguna
lapangan. Aplikasi dirancang hanya untuk platfom website
,menyesuaikan dominasi penggunaan perangkat tersebut oleh
pegawai CV Toko Subur Jaya. Setiap role memiliki
dashboard dan Fitur berbeda.
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GAMBAR 4
(DESIGN USER INTERFACE)

D. Hasil Implementasi

Sistem dirancang berdasarkan kebutuhan fungsional dan

permodelan UML, dan dikembangkan menggunakan Laravel

Filament.dengan basis data MYSQOL yang memungkinkan

singkronisai data secara realtime dan mempercepat proses

pengembangan. Implementasi difokuskan pada berberapa
modul utama :

1) Modul autentikasi: masing-masing pengguna login sesuai
role dan di arahkan ke dashboard spesifik. Validasi
dilakukan melalui MYSQL autentication. Pada modul ini
mengikuti tahap iterasi oengembangan pertama

GAMBAR 5
(HALAMAN LOGIN)

2) Modul transaksi: unit kasir untuk melakukan transaksi
dan menghitung jumlah transaksi dan memilih metode
pembayaran kalau piutang akan tersimpan di halaman
piutang. Pada modul ini termasuk kedalam tahap Iterasi
ke 2.

GAMBAR 6
(HALAMAN POIN OF SALES)

3)  Modul piutang: unit kasir melihat transaksi yang ada
Dan melihat apakah kalau ada yang membayar mengisi
form pembayaran untuk piutang dan ketika notifikasi
piutang akan muncul ketika jatuh tmpo. Modul ini berada
di Iterasi ke 3

Vo °

- P

GAMBAR 7
(HALAMAN DETAIL PIUTANG)

E. Hasil Pengajuan Sistem

Pengujian dilakukan menggunakan pendekatan blackbox
testing untuk mengevaluasi fungsional setiap fitur sistem
tampa melihat struktur internal code. Pengujian dilakukan
tertajap seluru fitur utama berdasarkan skenario telah
dirancang ringkasan hasil pengujian di bawah ini.
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GAMBAR 8
(PENGUIIAN SISTEM)
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V. KESIMPULAN

Pengembangan sistem informasi Point of Sales berbasis
website untuk CV. Toko Subur Jaya telah berhasil dirancang
dan  dibangun  menggunakan pendekatan  Extreme
Programming dengan melibatkan mitra secara langsung dalam
proses pengembangan. Sistem dibangun menggunakan Laravel
Filament dan MySQL yang menghasilkan website responsif
dan dapat diakses dari berbagai peramban.

Aplikasi yang dikembangkan telah memenuhi tujuan
penelitian dengan menyediakan solusi digital yang
mempercepat alur kerja, meningkatkan akurasi pencatatan,
serta- mendukung transparansi dan dokumentasi yang lebih
baik dalam manajemen inventori. Fitur-fitur yang
dikembangkan meliputi pengelolaan transaksi penjualan,
pengelolaan data barang, laporan penjualan dan pendapatan
bulanan, serta fitur pinjaman customer yang telah terintegrasi
dengan baik sesuai SOP yang berlaku.

Hasil pengujian blackbox testing menunjukkan bahwa semua
fitur aplikasi berfungsi dengan baik sesuai spesifikasi yang
diharapkan. Evaluasi kinerja sistem menunjukkan bahwa
aplikasi terbukti mampu menjawab kebutuhan pengguna,
khususnya dalam mendukung operasional kasir CV. Toko
Subur  Jaya.  Metodologi  Extreme  Programming
memungkinkan sistem dikembangkan secara iteratif dan
responsif terhadap perubahan kebutuhan selama proses
pengembangan
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