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Abstract. As human habits change due to advances in technology and information, technology is increasingly
important in various aspects of life. Companies must keep up with development trends in the globalization era to
develop their products and compete with fierce business competition. Artasari UMKM produces a variety of chips
located in one of the villages in Purbalingga Regency. This UMKM still conducts sales and marketing
traditionally. Bookkeeping and recording of transactions are still done manually, which causes many problems,
such as consumers not trusting the results of calculations. A cashier information system is needed to improve
operational efficiency and transaction security. It can help with data collection, bookkeeping, and recording
transactions as well as creating financial reports as needed. In this research, the prototyping model is used to
design a cashier application at UMKM Artasari. It is considered to help overcome this problem. This research is
expected to improve the operational efficiency and security of UMKM Artasari transactions and increase
consumer confidence in the calculation results. The result of the design is a system display consisting of several
pages which include the login page, transaction data, sales reports, help, and prototype proof of transactions to
be printed.

Keywords: UMKM, Information System, Cashier System, Prototype

Abstrak. Ketika kebiasaan manusia berubah karena kemajuan teknologi dan informasi, teknologi semakin penting
dalam berbagai aspek kehidupan. Perusahaan harus mengikuti tren perkembangan di era globalisasi untuk
mengembangkan produk mereka dan bersaing dengan persaingan bisnis yang ketat. UMKM Artasari
memproduksi berbagai macam keripik yang terletak di salah satu desa di Kabupaten Purbalingga. UMKM ini
masih melakukan penjualan dan pemasaran secara tradisional. Pembukuan dan pencatatan transaksi masih
dilakukan secara manual, yang menyebabkan banyak masalah, seperti konsumen tidak percaya hasil perhitungan.
Sistem informasi kasir diperlukan untuk meningkatkan efisiensi operasional dan keamanan transaksi. Ini dapat
membantu pendataan, pembukuan, dan pencatatan transaksi serta membuat laporan keuangan sesuai dengan
kebutuhan. Dalam penelitian ini, model prototyping digunakan untuk merancang aplikasi kasir di UMKM
Avrtasari. Dianggap dapat membantu mengatasi masalah ini. Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan
efisiensi operasional dan keamanan transaksi UMKM Artasari serta meningkatkan kepercayaan konsumen
terhadap hasil perhitungan. Hasil perancangan adalah tampilan sistem yang terdiri dari beberapa halaman yang
mencakup halaman login, data transaksi, laporan penjualan, bantuan, dan prototype bukti transaksi yang akan
dicetak.
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LATAR BELAKANG

Kebiasaan manusia telah berubah dari waktu ke waktu sebagai akibat dari perkembangan
teknologi dan informasi yang semakin maju dan berkembang dengan cepat di era modern. Hal
ini dapat dilihat dari banyaknya pengguna internet dari berbagai demografi, mulai dari anak-
anak hingga orang tua yang sangat tertarik dengan kemajuan teknologi saat ini (Dewi et al.
2021). Pada era globalisasi saat ini, teknologi menjadi sangat penting, dan setiap orang telah
menggunakannya dalam berbagai cara, perancangan desain interface adalah beberapa
perkembangan teknologi yang memungkinkan pengguna menggunakan sarana digital dan
internet untuk membuat produk yang dapat dilihat secara visual (Artikel 2023). Dengan
penggunaan internet di semua bidang baik industri maupun lainnya, perusahaan harus selalu
mengikuti tren perkembangan untuk mengembangkan produk mereka dan bersaing dengan
persaingan bisnis yang ketat (Dewi et al. 2021). Sistem informasi menawarkan data yang
membantu pengambilan keputusan, mengoptimalkan proses operasional, meningkatkan
interaksi dengan pelanggan, dan mengelola sumber daya dengan lebih efisien. Dengan kata
lain, sistem informasi memainkan peran penting dalam meningkatkan daya saing dan
keberlanjutan perusahaan, yaitu dengan memberikan pelayanan terbaik dan kepuasan
pelanggan (Fitriani and Risah Subariah 2022).

Di dunia bisnis, para pebisnis juga dapat memanfaatkan internet untuk melakukan jual
beli dan promosi untuk mencapai target omset dan menghasilkan lebih banyak uang. UMKM
menjadi salah satu pemberi kontribusi dalam memacu pertumbuhan ekonomi. Untuk negara-
negara dengan income perkapita yang rendah, pertumbuhan dan pengembangan sektor UMKM
sering dianggap sebagai salah satu indikator keberhasilan Pembangunan (Budiarsih and Sony
2022). UMKM Artasari merupakan salah satu UMKM yang terletak di Kabupaten Purbalingga,
memproduksi berbagai macam keripik, mulai dari keripik singkong, pisang dan sebagainya.
Keripik atau kripik adalah sejenis makanan ringan berupa irisan tipis dari umbi-umbian, buah-
buahan, atau sayuran yang digoreng di dalam minyak nabati (Prasetyo et al. 2022). Makanan
ringan ini cocok untuk menemani ketika sedang bersantai. Rasanya juga beragam, ada yang
manis, asin atau pedas. Pembuatan keripik biasanya dilakukan dengan cara digoreng, oleh
karena itu keripik mengandung banyak lemak. Namun rasanya yang beragam menjadikan
keripik mempunyai banyak peminat. Selain itu UMKM artasari juga memproduksi kacang
umpet, sale, pangsit dan masih banyak lagi.

Dalam melakukan penjualan dan pemasarannya, UMKM Artasari masih melakukan
secara tradisional yaitu dititipkan ke warung-warung terdekat ataupun melalui pemesanan bagi

konsumen yang akan memesan dalam jumlah banyak. Proses pembukuan dari penjualan
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produk juga masih belum ada, menyebabkan berapa banyak produk yang terjual, apa saja jenis
produk yang terjual, stok barang, dan laporan penjualan produk tidak diketahui. Proses ini
masih manual yaitu hanya menghitung setiap transaksi dengan kalkulator. Hal ini
menyebabkan konsumen kurang percaya pada hasil perhitungan, permasalahan ini terjadi
karena pelaku usaha kurang memahami kemajuan teknologi (Kartika Dewi et al. n.d.). Tidak
adanya sistem informasi yang mengelola data dan informasi tersebut menjadi penyebab
masalah tersebut. Mengatasi masalah tersebut memerlukan penggunaan berbagai pengetahuan,
hal ini menyebabkan aplikasi kasir menjadi sangat penting bagi mayoritas bisnis saat ini (Miko
Ilhamsyah and Abdurrazzaq 2024). Oleh karena itu dibutuhkan sistem informasi kasir yang
dapat membantu pembukuan, pendataan dan membantu pencatatan transaksi serta membuat

laporan keuangan sesuai dengan kebutuhan di UMKM Artasari.

KAJIAN TEORITIS
UMKM

Menurut Darwanto, salah satu penggerak ekonomi di Indonesia adalah Usaha Mikro
Kecil dan Menengah(UMKM). Dengan opini yang sama, Aliyah menambahkan bahwa
UMKM memiliki peranan dalam hal mengurangi tingkat pengangguran hal ini disebabkan
karena dengan adanya UMKM maka terbuka juga lapangan kerja bagi masyarakat sekitar guna
mencapai kesejahteraan masyarakat (Ermatita et al., 2024). Dampak yang luar biasa bagi
perekonomian Indonesia begitu terasa dengan adanya peningkatan jumlah UMKM yang tinggi
dengan dukungan dari berbagai pihak, mulai dari pemerintah, lembaga keuangan, maupun
masyarakat luas lainnya (Farina & Opti, 2023). Sebagai tulang punggung sistem ekonomi
kerakyatan yang tidak hanya ditujukan untuk mengurangi masalah kesenjangan antar
golongan, pendapatan dan antar pelaku usaha ataupun pengentasan kemiskinan dan penyerapan
tenaga kerja, pengembangan UMKM menjadi salah satu prioritas dalam Pembangunan
ekonomi nasional (Utami et al., 2023).
Sistem Informasi

Menurut (Dristyan & Meri, 2022) Sistem di dalam suatu organisasi yang

menggabungkan kebutuhan untuk pengolahan transaksi harian untuk mendukung operasi
operasi organisasi disebut sistem informasi. Menurut Kiki Yasdomi, manfaat yang didapat dari
sistem informasi adalah manfaat dalam hal pengurangan biaya yang dikeluarkan, manfaat
dalam meminimalisir terjadinya kesalahan-kesalahan, selain itu juga dapat meningkatkan
kecepatan proses aktivitas, serta dapat meningkatkan perencanaan dan pengendalian

manajemen(Utami et al., 2023).



Perancangan Aplikasi Kasir dengan Metode Prototype
Studi Kasus : UMKM Artasari

Aplikasi

Menurut (Fitra Aryansyah et al., 2023) ia berpendapat bahwa aplikasi merupakan
perangkat lunak proses data yang berpacu pada sebuah komputasi. Selain itu, aplikasi
bermanfaat untuk UMKM vyaitu dapat memudahkan pencatatan keuangan dari sisi laba,
penerimaan, pengeluaran, dan database produk sebagai referensi pada fitur pencatatan data
penjualan karena banyaknya pencatatan tentang transaksi pengeluaran dan penerimaan
(Fitrianto et al., 2023).
Sistem Kasir

Handayani berpendapat, Sistem Kasir adalah sistem yang dirancang dengan tujuan
untuk memudahkan pemilik usaha dalam mengolah data produk, monitoring produk dan data
transaksi. Sistem kasir menjadi salah satu hal penting dalam sebuah bisnis karena dapat
mencakup beberapa hal seperti pencatatan transaksi, pembayaran, pemeriksaan harga,
pencatatan stok, laporan penjualan, dan integrasi, jika tidak memakai sistem kasir sedikit
kesalahan saja dapat membuat kerugian besar dalam bisnis, karena pekerjaan manual yang
berhubungan dengan angka sangat berisiko dengan kesalahan penghitungan karyawan atau
human error (Dika Febrianto & Wartariyus, 2023).
Perancangan

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Sidiq & Rohayati, 2023) Perancangan adalah
proses pembuatan Keputusan untuk berbagai hal yang harus dilakukan oleh suatu organisasi.
Perancangan juga dapat diartikan sebagai proses pasca-analisis dari siklus pengembangan
sistem yang dapat berupa perancangan, perencanaan dan pembuatan sketsa atau
pengorganisasian beberapa elemen terpisah menjadi satu kesatuan utuh dan berfungsi,
termasuk menyangkut mengkonfigurasi dari komponen-komponen perangkat lunak dan
perangkat keras suatu sistem (Nurmaharani & Heriyanto, 2023).
Prototype

Menurut Ogedebe dan Peter Jacob (2012), prototyping dalam konteks pengembangan
perangkat lunak adalah proses menciptakan model kerja sistem yang berfungsi sebagai versi
awal dari program atau perangkat lunak yang sedang dikembangkan. Prototipe ini sering kali
dibuat untuk tujuan demonstrasi atau sebagai bagian dari proses pengembangan perangkat
lunak. Prototipe ini dibuat sebelum pengembangan lebih lanjut atau untuk keperluan

pengembangan sebelum produksi secara massal (Sugiharti & Mujiastuti, 2023).

METODE PENELITIAN
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1.  Metode Perancangan Prototype

Metode Perancangan Perangkat Lunak Sistem Informasi Kasir pada UMKM Artasari
akan dibuat dengan mengimplementasikan model prototyping. Sebuah prototype adalah versi
awal dari sistem perangkat lunak yang digunakan untuk mendemonstrasikan konsep-konsep,
percobaan rancangan, dan menemukan lebih banyak masalah dan solusi yang memungkinkan
. Sistem dengan model prototype memperbolehkan pengguna untuk mengetahui bagaimana
sistem berjalan dengan baik. Dengan metode prototyping ini akan dihasilkan prototype sistem
sebagai perantara pengembang dan pengguna agar dapat berinteraksi dalam proses kegiatan
pengembangan sistem informasi(Nugraha & Syarif, 2018). Metode prototyping yang
digunakan di dalam penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan gambaran aplikasi yang akan
dibangun melalui perancangan aplikasi prototype terlebih dahulu kemudian akan dievaluasi
oleh user (Firmansyah et al., 2021).

Pengumpulan Kebutuhan

Proses Design

)
J
/
M
Membangun Prototype T~
I
Evaluasi dan Perbaikan

Gambar 1 Alur Penelitian

Alur penelitian yang dilakukan dalam penelitian adalah:

a. Pengumpulan kebutuhan
Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan data mengenai keluhan dari user dan
mengidentifikasi garis besar kebutuhan dasar dari system yang akan dibuat. Pada
tahapan ini langsung dilakukan di lokasi UMKM Artasari, hal ini dilakukan untuk
mengetahui berbagai masalah yang dikeluhkan di UMKM Artasari, dan hasil informasi
tersebut dapat menjadi dasar dalam pembuatan sistem informasi yang akan dibuat.

b. Proses Desain
Pada tahapan ini dilakukan pembuatan rancangan sementara yang nantinya akan di
demonstrasikan kepada user mengenai gambaran proses cara kerja sistem. Tahapan ini
mencakup gambaran input, proses, dan output prototype yang dapat memudahkan saat
proses pembangunan prototype.

c. Membangun Prototype
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Proses pembuatan prototype dilakukan sesuai dengan desain yang sebelumnya dibuat
guna memudahkan user memahami desain yang dirancang.
Evaluasi dan perbaikan
Selesai pembuatan prototype, user mengevaluasi hasil prototype yang kemudian
dikonsultasikan kembali mengenai perbaikan yang diperlukan untuk memenuhi
kebutuhan user.

Metode pengumpulan data
Wawancara
Untuk mengetahui mengenai permasalahan yang ada di UMKM Artasari, kami
melakukan wawancara secara langsung dan tanya jawab dengan pemilik UMKM untuk

mengetahui keluhan yang terjadi pada proses transaksi di UMKM Artasari.

. Observasi

Melakukan pengamatan langsung kegiatan yang berhubungan langsung dengan
masalah yang terjadi di lokasi UMKM Artasari guna lebih memahami proses yang
terjadi serta memperoleh data dan keterangan yang lebih lengkap. Lokasi pengamatan
berada di lokasi UMKM Artasari, Kecamatan Karangmoncol, Purbalingga.

Studi Pustaka

Metode ini dilakukan dengan membaca literatur yang berkaitan dengan judul yang
berkaitan dengan masalah yang serupa sebagai referensi. Informasi tersebut diambil
dari berbagai sumber, seperti jurnal, paper, dan penelitian-penelitian sebelumnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

140

1. Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram atau ERD adalah sebuah diagram struktural yang
digunakan untuk merancang sebuah database (Larassati et al., 2019). Tujuan dibuatnya
ERD adalah untuk membantu peneliti dalam melakukan pemodelan dan perancangan

basis data sistem informasi kasir UMKM Artasari.
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S—
larga_barang -
—

§d barang

: Jmi_barang
Kd_barang .

Barang
= e

Gambar 2 Entity Relationship Diagram
2. Flowchart Diagram

a. Flowchart Login

MASUKKAN USERNAME
DAN PASSWORD

TAMPILAN HALAMAN
UTAMA

SELESAI

Gambar 3 Flowchart Login
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b. Flowchart Input Data Barang

INPUTKAN KODE BARANG
INPUTKAN NAMA BARANG
INPUTKAN HARGA BARANG,

BARANG BERHASIL
DITAMBAHKAN

Gambar 4 Flowchart Input Data Barang

]NPUTKAN KODE, NAMA
HARG’\ DAN JUMLAH BARANG,
lmenemmne TOTAL HARGAJ
%Lﬁ‘i@\ UANG :E’\‘E‘-:"Ay
KEMBALIAN = UANG
PEMBAYARAN - TOTAL HARGA
%TAK BUKTI pEMsAY;;FV

Gambar 5 Flowchart Transaksi

c. Flowchart Transaksi

142 MERKURIUS - VOLUME 2, NO. 4, JULI 2024



e-ISSN: 3031-8912; dan p-ISSN: 3031-8904; Hal. 135-148

3. Tampilan Form Menu Login
Dibawah ini adalah tampilan Form Menu Login yang akan menunjukkan
halaman login untuk user yang berisikan username dan password yang harus diisi
(Dewi et al. 2021). Halaman ini digunakan untuk memberi batasan bahwa hanya
pengguna atau orang yang berkepentingan saja, hal ini akan membantu menjaga

keamanan sistem.

LOGIN g

1.

Gambar 6 Halaman Login

4. Tampilan Form Menu Halaman Utama
Form Menu Halaman Utama berisi halaman informasi untuk melakukan
transaksi penjualan yang akan diisi oleh kasir saat menginputkan pembelian dari
konsumen. Kasir dapat menginputkan tanggal transaksi, kode barang, nama barang,
harga barang, dan jumlah barang dari transaksi. Lalu kasir juga dapat mencetak bukti

pembayaran pada halaman ini dengan mengklik button Simpan.

TRANSAKSI

Tanggal B

No. Transaksi T000L

INPUT TRANSAKSI

Kode Barang
Kerupuk Slondok 2 2500  5.000,00
Nama Barang Keripik Singkong 1 3000  3.000,00
Keripik Saleh Pisang 5 4000  20.000,00
Harga Barang

Jumilah 28. 000,00
o . Pajak 5% 1.400,00
Total 29. 400,00
Bayar 30. 000,00

Tambah Kembali ey

Gambar 7 Halaman Utama
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5. Tampilan Form Tampilan Bukti Pembayaran
Form Tampilan Bukti Pembayaran adalah tampilan struk yang akan dicetak

untuk diberikan kepada pelanggan sebagai bukti transaksi pembelian.

. g__/
HOME MADE KERPIK
Desa Tanjung Mol RT O9/RW 20 - Karang Moncol, Purbalingga
Telp: 0813-9374-6524

Tanggl T Apl 2024 - 104248
No. Transalsi - TO109
Kasic Mo Name

NAMA PRODUK HARGA ary TOTAL

#p 3 000 5 Bp 45.000.00

®p 2. 500 2 Rp 61.500.00

#p 4.000 " Rp 72.000.00

TOTAL ITEM: 3 TOTALOTY: S8

Tk Yffod

Gambar 8 Tampilan Bukti Pembayaran

6. Tampilan Form Menu Barang
Form Menu Barang berisi mengenai data barang yang ada pada toko beserta
infromasi harga barang dan stok barang. Kasir atau pemilik toko dapat juga untuk
menambah barang, melakukan edit terhadap informasi barang, dan menghapus barang

dalam Form Menu Barang.

Kode Barang

Nama Barang
Harga

M Halaman Utama Jumish

B Laporan

NO.  KODE NAMA BARANG HARGA STOK ¢
KRIODL  Keripik Tempe 2.000 12 |

1
2 KRIDD2  Keripik Singkong 3.000 18
3, KRIODZ  Keripik Saleh Pisang 4.000 9
4,
5.

? Banwan

KRU0O1 Kerupuk Slondok 2.500 21
KRU002 Kerupuk lkan 5. 000 4

27

Gambar 9 Halaman Data Barang
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7. Tampilan Form Menu Laporan

Form Menu Laporan berisi informasi mengenai laporan penjualan pada toko

yang dapat diatur kapan saja transaksi yang ingin diketahui melalui laporan dan

mengetahui total penjualan. Selain itu, laporan penjualan ini dapat juga dicetak untuk

membantu dalam pemantauan penjualan tiap bulannya dan penghitungan keuntungan

yang didapatkan.

Tanggal Awal

Tanggal Akhir

z
5

TANGGAL
160412024

A Halaman Utama

W Barang

1610412024
16/04/2024
17i0412024
1710412024
1800412024
1810472024

7 Baniuan

1800412024
1810412024
1800412024

© @ N A @ oN e

]

f  Semua Transaksi w  Totl Penjualan

B QFier £03. 80000

NO. TRANSAKSI  PEMASUKAN PEMBAYARAN DETAIL

T0105
TO106
T0107
To108
T0108
TO110
ToL11
TO112
T0113
ToLL4

53. 800,00 TUNAL
45.000.00 TUNAI
57. 800,00 TUNA
12. 100,00 DEBIT
26. 500,00 TUuNAL
30. 700,00 TUNAL
15. 600,00 DEBIT
67. 400,00 TUNAL
43.000,00 DEBIT
18. 500,00 DEBIT

Gambar 10 Halaman Laporan Penjualan

8. Tampilan Form Bantuan

Form Bantuan berisi mengenai bantuan informasi yaitu Pembaruan Stok,

Transaksi, dan informasi nomor Whatsapp. Pembaruan Stok berisi informasi mengenai

bagaimana cara memperbarui informasi produk yang ada di Form Menu Barang.

Transaksi berisi informasi mengenai bagaimana cara untuk melakukan transaksi secara

non tunai. Pada bagian Whatsapp berisi mengenai nomor Whatsapp dari Admin yang

akan membantu pengguna jika mengalami kendala saat menggunakan aplikasi.

®™F Barang
Po—

« Klik icon “+ berwarna hijau yang berada di bagian bawah tabel

kode barang, barang, harga, beserta jumlah stok yang
tersedia

- Jika hanya akan memperbarui jumlah stok barang, cukup kiik icon “edit"

berwarna biru

« lalu ubah jumlah pada bagian kolom “stok” dan kiik “enter” maka

otomatis stok barang akan diperbarui

- lakukan hal yang sama pada poin ke-4 dan 5 apabila akan memperbarui

data yang yang sudah ada.

Gambar 11 Halaman Bantuan (Pembaruan Stok)
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Cara Melakukan
Transaksi Non-Tunai

& gunakan (OVO, GoPay,
Dana, dil).

« Pilih menu "Bayar" atau "Transfer".
« Pilih “Transter ke Rekening Bank",

« Pilih bank tujuan, lalu masukkan nomor rekening tujuan & nominal
transfer.

+ Cek kembali rincian transaksi, lalu klik “Transfer".
+ Masukkan PIN akun digital payment-mu, transaksi berhasil!

Kontak Admin

©) 085348943178

Gambar 13 Halaman Bantuan (Kontak Admin)

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari pembahasan, maka penulis dapat mengambil kesimpulan sebagai
berikut:

a. Tujuan pembuatan sistem ini adalah untuk membantu UMKM Artasari dalam
memperhitungkan keuntungan dan kerugian karena mereka tidak memiliki sistem
informasi yang mengelola data dan informasi transaksi.

b. Sistem informasi kasir ini berfungsi sebagai penyimpanan data penjualan, pembayaran,
dan terdapat laporan yang dapat digunakan untuk membantu pembukuan di UMKM
Avrtasari.

c. Metode prototyping digunakan dalam desain Sistem Informasi Kasir UMKM Artasari,
yang mencakup tahapan pengumpulan kebutuhan, proses desain, pembangunan
prototipe, dan evaluasi dan perbaikan. Metode ini memungkinkan pengguna melihat
bagaimana sistem berjalan dengan baik dan memudahkan proses pengembangan sistem

informasi.
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d. Hasil perancangan berupa tampilan sistem berupa beberapa halaman yang berisi
halaman login, transaksi, data barang, laporan penjualan, bantuan dan terdapat juga
prototype bukti transaksi yang akan dicetak.

Saran

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah untuk fokus pada implementasi desain dari aplikasi
kasir yang sudah dirancang dengan metode prototype. Peneliti dapat mengarahkan penelitian
untuk mengubah desain yang telah disusun menjadi aplikasi jadi yang dapat digunakan dan
diuji.
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