
 

 
 

 PEMBANGUNAN APLIKASI  
POINT OF SALES BERBASIS WEB 
(STUDI KASUS: TB MEKAR JAYA) 

 
 

 
TUGAS AKHIR 

 
 
 

Disusun sebagai salah satu syarat untuk kelulusan Program Strata 1,  
Program Studi Teknik Informatika Universitas Pasundan Bandung 

 
 
 
 

oleh : 
 

Wijdan Muhammad Ridwanulloh 
NPM : 19.304.0034 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS PASUNDAN BANDUNG 
JUNI 2024 

 



 



 

 
 

i 

ABSTRAK 

Pencatatan transaksi dan stok barang di TB Mekar Jaya dilakukan dengan tulis tangan pada 

nota kertas dan buku stok. Pencatatan nota transaksi secara tulis tangan terkadang menyebabkan 

kesalahan penulisan nama atau harga barang, pencatatan pada nota kertas juga membuat 

menumpuknya nota lama sehingga menyulitkan ketika ingin mencari nota transaksi lama. Pencatatan 

pengurangan stok barang juga terkadang tidak langsung bisa dicatat pada buku stok setelah adanya 

transaksi baru. 

Penelitian ini dilakukan untuk merancang dan membangun aplikasi Point of Sales berbasis 

web. Proses analisis, perancangan, implementasi dan pengujian aplikasi, pada penelitian ini 

menggunakan metode Prototyping. Pada tahap analisis, dilakukan identifikasi untuk menentukan 

kebutuhan fungsional aplikasi. Pada tahap perancangan dilakukan pemodelan dengan menggunakan 

UML. Pada tahap implementasi, dilakukan proses pengkodean dengan menggunakan bahasa 

pemrogramman PHP dengan kerangka kerja Laravel sebagai dasar kode sumber. Pada tahap 

pengujian, dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang telah dibangun, dengan pengujian black box.  

Aplikasi yang dikembangkan adalah Point of Sales berbasis web yang dapat mendukung 

proses pencatatan transaksi dan stok barang yang terjadi di TB Mekar Jaya.Aplikasi Point of Sales 

telah diuji dengan pengujian black box. Aplikasi Point of Sales berbasis web telah berjalan dengan 

baik dengan persentase lulus uji mencapai 100 persen. 

Kata Kunci : point of sales, aplikasi web, laravel, livewire, prototype model 
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ABSTRACT 

 Recording of transactions and stock of goods at TB Mekar Jaya is done by hand writing on 

paper notes and stock books. Recording handwritten transaction notes sometimes causes errors in 

writing names or prices of goods, recording on paper notes also causes old notes to pile up, making it 

difficult when you want to find old transaction notes. Sometimes recording reductions in stock of 

goods cannot be recorded immediately in the stock book after a new transaction occurs. 

 This research was conducted to design and build a web-based Point of Sales application. The 

process of analysis, design, implementation and testing of applications, in this research uses the 

Prototyping method. At the analysis stage, identification is carried out to determine the application's 

functional requirements. At the design stage, modeling is carried out using UML. At the 

implementation stage, the coding process was carried out using the PHP programming language with 

the Laravel framework as the base source code. At the testing stage, the application that has been built 

is tested using black box testing. 

 The application developed is a web-based Point of Sales which can support the process of 

recording transactions and stock of goods that occur at TB Mekar Jaya. The Point of Sales application 

has been tested using black box testing. The web-based Point of Sales application has been running 

well with a test pass percentage reaching 100 percent. 
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BAB 1  
PENDAHULUAN 

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan 

tugas akhir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, 

lingkup tugas akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.  

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan teknologi informasi saat ini begitu pesat, hampir setiap kegiatan apapun 

semuanya memanfaatkan teknologi informasi, begitu pula pada kegiatan bisnis. Bisnis yang semula 

dilakukan dengan cara konvensional dapat berubah berkat hadirnya teknologi informasi. Penggunaan 

teknologi informasi sudah menjadi hal yang tidak terpisahkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Perkembangan teknologi informasi juga telah meningkatkan kompetisi di pasar, sehingga para pelaku 

bisnis harus terus mengembangkan diri untuk dapat bersaing dengan pelaku bisnis lainnya. Salah satu 

caranya adalah dengan mengembangkan perangkat lunak yang dapat membantu meningkatkan 

produktivitas dan memeberikan kemudahan dalam menjalankan bisnis.  

TB Mekar Jaya merupakan salah satu pelaku bisnis yang beregerak dalam bidang ritel di 

Kabubaten Bandung Barat yang menyediakan berbagai macam material bangunan seperti semen, batu 

bata, besi, dan beserta kebutuhan alat bangunan lainnya. Pencatatan transaksi di TB Mekar Jaya 

dilakukan dengan tulis tangan pada nota kertas, sehingga tidak jarang terjadi kesalahan pencatatan 

nama barang, harga maupun total kalkulasi total harga pada nota transaksi. Pencatatan transaksi pada 

nota kertas menyulitkan ketika ingin mendapatkan laporan penjualan bulanan, karena harus 

mengumpulkan nota transaksi yang telah dilakukan pada bulan tersebut terlebih dahulu. Pencatatan 

pada nota kertas juga menyebabkan menumpuknya nota kertas yang menyulitkan ketika ingin mencari 

nota transaksi lama, terkadang untuk catatan pada nota transaksi lama banyak yang pudar dan 

hilangnya nota transaksi lama juga terkadang tidak dapat dihindarkan. Pencatatan stok barang di TB 

Mekar Jaya dilakukan dengan tulis tangan pada buku stok, dengan stok opname yang dilakukan per 

kuartal. Pengurangan stok barang saat ini tidak dapat langsung dilacak apabila ingin mengetahui 

pengurangan barang berdasarkan transaksi. 

 Dari semua permasalahan sebelumnya membuat diperlukannya tenaga dan waktu ekstra 

dikeluarkan untuk mencari dan mencatat transaksi atau stok barang TB Mekar Jaya. Sehingga 

dibutuhkanlah kemudahan dalam manajemen pencatatan transaksi dan stok barang. Sistem informasi 

dapat memberikan kemudahan membantu pengelolaan transaksi dan stok barang. Sehingga sistem 

informasi dapat meningkatkan kecepatan dan kemudahan terhadap waktu dan tenaga dalam melakukan 

manajemen transaksi dan stok barang.  

Point of Sales sistem secara umum, sistem POS (Point of Sales) adalah sistem untuk melacak 

dan mengelola transaksi penjualan ritel dan stok. Point of sales adalah sistem komputerisasi kasir yang 

menangani setiap transaksi penjualan yang dimana setelah transaksi dibuat dapat otomatis menghitung 
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total penjualan, melacak stok berdasarkan SKU (stock keeping unit), secara otomatis memperbarui 

daftar stok, dan menghasilkan laporan penjualan dan laporan inventaris. 

Saat ini sudah banyak aplikasi Point of Sales siap pakai yang beredar, tetapi aplikasi-aplikasi 

Point of Sales siap pakai yang beredar dibuat untuk memenuhi kebutuhan bisnis umum, fitur dan 

format laporan pada aplikasi Point of Sales siap pakai kurang dapat memenuhi apa yang diharapkan 

TB Mekar Jaya. TB Mekajar Jaya mengharapkan aplikasi Point of Sales yang memiliki fitur dan 

format laporan yang sesuai dengan proses bisnis yang berjalan saat ini di TB Mekar Jaya. 

Untuk menyelesaikan masalah yang muncul di TB Mekar Jaya, maka dibutuhkan sebuah 

solusi teknologi berupa aplikasi Poin of Sales berbasis web yang dapat mendukung proses pencatatan 

transaksi dan stok barang yang terjadi di toko bangunan mekar jaya. Aplikasi Point of Sales berbasis 

web dipilih sebagai solusi, karena kemampuan aplikasi yang dapat diakses dari berbagai perangkat dan 

sistem operasi melalui web browser. 

1.2 Identifikasi Masalah  

 Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 

dimunculkan pada tugas akhir ini adalah : 

1. Bagaimana cara untuk membantu TB Mekar Jaya menangani pengelolaan pencatatan 

transaksasi dan stok barang yang terjadi di TB Mekar Jaya? 

2. Bagaimana cara untuk merancang dan membangun aplikasi Point of Sales berbasis web 

dengan fitur dan format laporan yang sesuai dengan proses bisnis TB Mekar Jaya? 

1.3 Tujuan Tugas Akhir  

Berdasarkan permasalahan yang diidentifikasi sebelumnya, maka tujuan tugas akhir dari 

penelitian ini adalah :  

Dihasilkannya aplikasi Point of Sales berbasis web yang dapat menangani pengelolaan 

pencatatan transaksi dan stok barang yang terjadi di TB Mekar Jaya. 

1.4 Lingkup Tugas Akhir  

 Penyelesaian tugas akhir dibatasi sebagai berikut : 

1. Fokus tugas akhir ini melakukan perancangan dan pembangunan aplikasi Point of Sales. 

2. Metode yang digunakan dalam melakukan pembangunan aplikasi adalah Prototyping. 

3. Pembangunan aplikasi Point of Sales dilakukakan pada platform web dengan Laravel. 
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1.5 Metodologi Tugas Akhir  

Bagian ini akan menjelaskan langkah-langkah metodologi penyelesaian yang dilakukan dalam 

menyelesaikan tugas akhir. Langkah-langkah tersebut digambarkan dalam bentuk diagram yang dapat 

dilihat pada Gambar 1.1. 

 

Gambar 1.1 Metodologi Penyelesaian Tugas Akhir 

Berikut merupakan penjelasan dari metodologi tugas akhir sebagai berikut : 

1.5.1 Identifikasi Masalah  

Tahap identifikasi masalah merupakan langkah awal dalam penelitian, tahap ini berperan 

untuk memahami masalah yang akan diteliti dan menganalisis penyelesaian yang akan dilakukan. 
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1.5.2 Pengumpulan Data  

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis atau yang didapat dari 

organasisasi tempat penelitian. Adapun cara pengumpulan data yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Studi Literatur 

Pada studi literatur dilakukan pencarian referensi yang didapat dari buku, jurnal ilmiah maupun e-

book di internet untuk mendapatkan teori yang relevan dengan masalah yang diidentifikasi untuk 

mencapai tujuan dari tugas akhir. 

b. Wawancara  

Pada wawancara dilakukan wawancara terhadap narasumber dari tempat penelitian, yaitu TB 

Mekar Jaya untuk mendapatkan data-data terkait dengan tempat yang diteliti. 

1.5.3 Pembangunan Aplikasi  

Pada tahap ini dilakukan adaptasi dari model proses prototyping model yang memiliki 5 

tahapan, yaitu : 

1.5.3.1 Communication  

Pada tahap communication, tahapan ini bertujuan untuk mengidentifikasikan berbagai 

kebutuhan aplikasi yang akan dirancang dengan melibatkan customer yang bersangkutan supaya 

selama proses perancangan bisa memberikan hasil yang tepat sesuai keinginan customer yang 

bersangkutan. 

1.5.3.2 Quick Plan 

Pada tahap quick plan perancang perangkat lunak akan melakukan perencanaan cepat sesuai 

dengan spesifikasi kebutuhan user berdasarkan data yang telah dikumpulkan pada tahap 

communication. 

1.5.3.3 Modelling Quick Design 

Pada tahap ini perancang akan membuat model design UML ataupun pemodelan yang 

dibutuhkan lainnya dengan waktu perancangan yang cepat untuk mendeskripsikan kebutuhan 

customer berdasarkan analisis yang telah dilakukan. 

1.5.3.4 Construction of Prototype 

Selanjutnya pada tahap ini perancang memulai membangunan perangkat lunak berdasarkan 

data yang telah dikumpulkan sebelumnya, proses pembangunan ini lebih berfokus terhadap aspek 

utama perangkat lunak dengan maksud pada proses selanjutnya perancang bisa dengan cepat 

mendapatkan feedback dari customer tentang perangkat lunak yang dibuat. 
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1.5.3.5 Deployment Delivery & Feedback 

Dalam tahap ini prototype akan diserahkan kepada customer untuk mendapatkan feedback dari 

hasil prototype, feedback tersebut akan digunakan sebagai landasan untuk memperbaiki prototype agar 

sesuai dengan spesifikasi kebutuhan customer. 

1.5.4 Kesimpulan dan Saran  

Pada tahap ini dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan terkait dengan 

masalah yang telah diidentifikasi, serta saran sebagai prospek penelitian selanjutnya. 

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir  

Sistematika penulisan tugas akhir ini dibuat untuk memberikan gambaran setiap bab yang ada 

pada tugas akhir sebagai dokumentasi dari hasil pengerjaan dan penelitian. Adapun sistematika 

penulisannya adalah sebagai berikut :  

BAB 1. PENDAHULUAN 
Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan 

tugas akhir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, 

lingkup tugas akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.  

BAB 2. LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU 
Bab ini berisi tentang  definisi, teori-teori, dan konsep yang diperlukan juga digunakan dalam 

pengerjaan tugas akhir.  Bab ini juga membahas jurnal ilmiah terdahulu yang berkaitan dengan tugas 

akhir. 

BAB 3. SKEMA PENELITIAN 

Bab ini berisi penjelasan mengenai alur kerangka pengerjaan tugas akhir, kerangka pemikiran 

teoritis, skema analisis dan profil studi kasus. 

BAB 4. ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI 
Bab ini menjelaskan proses awal pembagunan perangkat lunak yang terdiri dari analisis dan 

perancangan. Proses analisis terdiri dari pendefinisian perangkat lunak, pendefinisian kebutuhan yang 

harus dipenuhi perangkat lunak, dan analisis terhadap kebutuhan dengan menggunakan pemodelan 

spesifikasi kebutuhan dan pemodelan kebutuhan.  

BAB 5. PEMBANGUNAN APLIKASI 
Bab ini tahapan inti dan tahapan akhir dari pembangunan perangkat lunak, yaitu konstruksi 

perangkat lunak (coding) berdasarkan analisis dan perancangan yang telah dibuat serta pengujian dari 

hasil implementasi. 

BAB 6. PENUTUP 
Bab ini berisi kesimpulan dari keseluruhan isi laporan tugas akhir dalam pembangunan 

aplikasi Point of Sales maupun berisi saran yang telah diperoleh sehingga diharapkan dapat 

bermanfaat baik dalam pengembangan aplikasi kedepannya maupun dalam sistem yang sudah 

berjalan. 
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