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Abstrak — Apotek OK SEHAT merupakan usaha di bidang
kesehatan yang hingga kini masih menggunakan pencatatan
manual untuk produk dan transaksi keuangan. Pencatatan
dilakukan melalui buku tulis dan dirangkum secara berkala.
Metode ini menimbulkan berbagai permasalahan, terutama
tidak tersedianya data stok secara real-time. Akibatnya, barang
bisa habis tanpa terdeteksi, sehingga menyulitkan pengambilan
keputusan secara cepat dan akurat. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan mengembangkan sistem informasi Point
of Sale (POS) berbasis web guna mendukung proses pencatatan
yang lebih efisien dan terstruktur. Metode yang digunakan
adalah Rapid Application Development (RAD) karena memiliki
tahapan yang cepat dan iteratif, cocok untuk pengembangan
sistem dalam waktu singkat. Sistem POS ini dirancang untuk
mencatat stok barang, transaksi penjualan, serta menghasilkan
laporan secara otomatis Evaluasi sistem dilakukan melalui
pengujian blackbox untuk fungsionalitas dan metode System
Usability Scale (SUS) untuk menilai kemudahan penggunaan.
Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sistem berfungsi sesuai
kebutuhan dan memperoleh skor SUS rata-rata 79.5 yang
artinya sistem dapat diterima dengan baik.

Kata kunci—sistem informasi, POS, website, rapid
application development, blackbox, SUS.
I. PENDAHULUAN

Di era digital ini, teknologi informasi telah menjadi
kunci dalam meningkatkan kinerja dan efisiensi bisnis.
Sistem informasi digunakan untuk mengelola operasi,
mengumpulkan data, dan menyusun laporan keuangan[1]
Salah satu sistem yang paling umum adalah Point of Sales
(POS), yang digunakan di berbagai toko untuk memproses
transaksi dan pencatatan secara digital. Sistem POS
membantu bisnis mengelola transaksi, memantau stok, dan
mengelola keuangan, sehingga dapat menjaga ketersediaan
produk dan kepuasan pelanggan[2]. Sistem POS dapat
membantu dalam meningkatkan efisiensi dalam berbagai
bisnis pertokoan ataupun minimarket.

Arif Amrulloh, S.Kom., M.Kom
Rekayasa Perangkat Lunak
Universitas Telkom Indonesia
Purwokerto, Indonesia
amrulloh@telkomuniversity.ac.id

Maryona Septiara, S.Pd., M.Kom
Rekayasa Perangkat Lunak
Universitas Telkom Indonesia
Purwokerto, Indonesia
septiara@telkomuniversity.ac.id

Apotek OK SEHAT merupakan salah satu bisnis toko
yang masih melakukan operasionalnya secara manual, di
Apotek OK SEHAT ditemukan beberapa masalah yaitu
proses pencatatan transaksi dan laporan keuangan masih
dilakukan secara manual melalui buku catatan, serta
perhitungan stok produk yang tidak real-time dan dilakukan
secara tidak menentu schingga rawan menyebabkan
kehabisan stok tanpa diketahui. Pencatatan manual ini
menyulitkan pihak manajemen dalam memantau stok produk
yang tersedia secara real-time. Ketika jumlah stok tidak
diperbarui secara otomatis setiap kali transaksi terjadi, maka
terjadi ketidaksesuaian antara data stok dan kondisi produk
yang sebenarnya. Proses manual juga memerlukan waktu dan
tenaga lebih, serta rentan terhadap kesalahan. Sistem
informasi POS dianggap sebagai solusi untuk menyelesaikan
beberapa masalah tersebut.

Agar solusi yang dibangun dapat berjalan secara optimal
dan sesuai kebutuhan, pemilihan metode pengembangan
perangkat lunak yang tepat menjadi hal yang penting.
Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, perancangan sistem
POS dengan menggunakan metode Rapid Application
Development (RAD) berhasil diselesaikan dengan baik,
sistem yang dikembangkan dapat dijalankan secara optimal
dan mampu mendukung proses bisnis secara lebih efektif dan
efisien, khususnya dalam hal pencatatan data produk,
transaksi penjualan, pembelian, serta pembuatan laporan[3].
Selain itu, RAD memiliki tahapan yang tersusun secara
sistematis, sehingga pengembangan perangkat lunak dapat
berlangsung lebih cepat dengan fokus pada siklus
pengembangan yang singkat[4]. Dengan mempertimbangkan
keunggulannya, metode RAD dipilih untuk pengembangan
sistem POS pada Apotek OK SEHAT. Untuk memastikan
kualitas sistem, dilakukan pengujian blackbox guna menguji
fungsionalitas dengan cara memberikan input dan mengamati
output yang dihasilkan, serta pengujian System Usability
Scale (SUS) digunakan untuk menilai tingkat kenyamanan
dan kemudahan penggunaan sistem dari perspektif pengguna.



II. KAJIAN TEORI
Bab ini menyajikan dasar teoretis yang digunakan untuk
merancang dan mengembangkan aplikasi. Pembahasan
mencakup teknologi, metode pengembangan, dan evaluasi
sistem. Semua teori ini menjadi pedoman utama agar setiap
tahapan, dari pembangunan hingga pengujian, sesuai dengan
praktik terbaik yang ada.

A. Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan kombinasi prosedural kerja,
informasi, manusia, dan teknologi informasi yang disusun
secara terstruktur guna mencapai tujuan tertentu, baik oleh
individu maupun organisasi. Sistem informasi dapat berperan
untuk memproses transaksi harian, mendukung kegiatan
operasional dan manajerial, hingga menunjang strategi
organisasi. Selain itu, sistem informasi juga menyediakan
laporan yang dibutuhkan pihak terkait. Dengan kata lain,
sistem informasi adalah integrasi berbagai komponen yang
dirancang untuk mengambil keputusan. Sistem informasi
mendukung operasi dan manajemen melalui penggunaan
teknologi dan dibuat untuk menghasilkan informasi
berkualitas. Sistem informasi merupakan rangkaian
subsistem yang saling berkaitan dan berfungsi bersama untuk
memproses data menjadi informasi yang berarti dan berguna,
serta melaporkan informasi tersebut[5].

B. Point of Sale (POS)

POS merupakan sebuah aplikasi yang digunakan dalam
dunia bisnis, khususnya pada minimarket atau toko ritel,
untuk mengelola berbagai data transaksi, seperti transaksi
pembelian, penjualan eceran, retur pembelian, dan pelaporan
transaksi. Sistem ini memiliki peran penting dalam
mendukung pengambilan keputusan strategis bagi pelaku
usaha ritel, organisasi, maupun perusahaan kecil dan
menengah. Penerapan sistem POS memungkinkan pelayanan
yang lebih efisien kepada pelanggan, khususnya dalam
proses perhitungan harga serta jumlah barang yang dibeli,
karena semuanya dapat dilakukan secara cepat dan akurat
tanpa bergantung pada pencatatan manual. Dengan demikian,
penggunaan sistem yang terotomatisasi dalam sebuah
perusahaan dapat meningkatkan efisiensi kerja dan
meminimalkan risiko kesalahan informasi[6].

C. Website

Website merupakan sekumpulan halaman yang berisi
informasi tertentu dan dapat diakses oleh siapa pun, kapan
pun, serta di mana pun secara mudah melalui internet. Salah
satu cara pembuatan website adalah melalui pemrograman
web, yakni menuliskan perintah kepada komputer agar
menjalankan tugas atau fungsi tertentu. Dengan kata lain,
pemrograman web adalah metode atau proses memberikan
instruksi atau perintah kepada komputer yang terhubung ke
internet untuk membuat berbagai tugas atau fungsi. Program
yang dibuat tersebut kemudian dijalankan melalui web
browser, seperti Opera, Mozilla, Chrome, dan lain-lain[7].
D. Flowchart

Flowchart merupakan diagram yang menggambarkan
langkah-langkah pemecahan masalah menggunakan simbol-
simbol standar. Diagram ini menampilkan alur logika dalam
suatu sistem dan berperan sebagai alat bantu komunikasi
antar tim, sekaligus panduan dalam memahami struktur
program. Flowchart tidak hanya memudahkan dalam
menjelaskan proses secara sistematis, tetapi juga membantu
dalam perencanaan dan dokumentasi. Tujuan utamanya

adalah menyusun solusi yang mudah dipahami, terstruktur,
rapi, dan bebas dari ambiguitas, sehingga setiap komponen
algoritma dapat digambarkan secara jelas melalui simbol
yang sesuai[8].

E. Rapid Application Development (RAD)

RAD adalah suatu model pengembangan perangkat lunak
yang mengutamakan kecepatan siklus pengembangan
melalui proses berulang, serta membangun sistem secara
cepat dengan memanfaatkan pendekatan komponen. Tahapan
RAD dimulai dari Analisis & Desain Cepat, di mana
pengembang dan pengguna bekerja sama untuk memahami
kebutuhan dasar dan membuat desain awal sistem.
Kemudian, dilanjutkan dengan Siklus Prototipe, di mana
prototipe sistem dibangun, diuji, dan diperbaiki secara
berulang berdasarkan umpan balik pengguna hingga sistem
siap. Setelah itu, masuk ke tahap Pengujian guna memastikan
sistem berfungsi dengan baik dan memenuhi semua
kebutuhan pengguna. Tahap terakhir adalah Deployment, di
mana sistem yang sudah teruji sepenuhnya dipasang dan
digunakan di lingkungan operasional[9].

F. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional merupakan persyaratan yang
berkaitan dengan fasilitas yang harus tersedia serta aktivitas
yang dijalankan oleh sistem secara menyeluruh. Persyaratan
ini meliputi proses yang akan dijalankan oleh sistem serta
informasi yang wajib tersedia dan dihasilkan. Beberapa
syarat yang harus dipenuhi oleh kebutuhan fungsional
merupakan fungsi yang harus ada dalam sistem[10].

G. Prototipe

Prototype atau prototipe merupakan suatu metode dalam
pendekatan dalam pengembangan perangkat lunak yang
membuat versi awal sistem guna memperlihatkan cara
kerjanya atau fungsi dari komponennya sebelum proses
pembangunan dalam konteksnya sebelum tahap konstruksi
sebenarnya dilakukan. Model prototipe berfungsi sebagai
gambaran yang akan direalisasikan di masa mendatang dan
membedakan dua tujuan utama: eksplorasi dan
demonstrasi[11].

H. Unified Modeling Language (UML)

UML merupakan bahasa pemodelan visual yang dipakai
untuk mempresentasikan, merinci, dan mendokumentasikan
proses pada pengembangan sistem berorientasi objek. UML
memberikan standar pembuatan rancangan sistem yang
meliputi gambaran proses bisnis, perancangan kelas yang
nantinya dapat  diimplementasikan dalam  bahasa
pemrograman tertentu, desain basis data, serta berbagai
komponen lain yang dibutuhkan untuk pengembangan
sistem[12].

I. Pengujian Blackbox

Pengujian  Blackbox merupakan teknik pengujian
perangkat lunak yang menitikberatkan pada analisis hasil
keluaran tanpa memperhatikan proses internal dari sistem
tersebut. Pengujian ini dilakukan dengan memeriksa fungsi
dan fitur dari perangkat lunak berdasarkan spesifikasi dan
persyaratan yang telah ditentukan. Pengujian ini dianalogikan
seperti melihat kotak hitam, di mana hanya bagian luarnya
yang terlihat, dan tidak mengetahui apa yang ada di
dalamnya. Functional Testing merupakan bagian dari
Blackbox Testing yang menguji fungsi atau fitur spesifik dari
perangkat lunak. Pengujian ini bertujuan memastikan setiap
fungsi dalam perangkat lunak[13].



J. System Usability Scale

SUS merupakan instrumen penilaian yang digunakan
untuk mengukur tingkat kegunaan dari sebuah produk,
aplikasi, atau sistem. Kuesioner ini memiliki beberapa
keunggulan yang membedakannya dari alat ukur lain.
Dengan hanya 10 pertanyaan, SUS mudah dan cepat diisi
oleh responden. Selain itu, SUS tidak tergantung pada
teknologi tertentu, sehingga bisa diterapkan secara luas untuk
mengevaluasi hampir semua jenis antarmuka. Skor yang
diperoleh berada dalam rentang 1 hingga 100 dan disajikan
dalam bentuk nilai tunggal, membuatnya mudah dimengerti
oleh berbagai disiplin baik kelompok ataupun individu[14].

I1I. METODE

Penelitian ini berjalan selama sembilan bulan, dimulai
dari studi literatur hingga evaluasi akhir. Prosesnya meliputi
identifikasi masalah, pengumpulan data, pengembangan
perangkat lunak menggunakan metode RAD yang memiliki
tahapan seperti Analysis & Quick Design, Prototype Cycles,
Testing, dan Deployment. Untuk gambaran yang lebih jelas,
diagram alir penelitian di bawah ini menunjukkan tahapan-
tahapan kunci dari awal hingga akhir.

Analisys & Quick
Design

I

Prototype Cycles
Identifikasi Masalah

l | Deveiop |—>|Demcnstrate

Studi Literatur

RAD

l

|

Testing

l

Pengumpulan Data

GAMBAR 1
(Diagram Alir Penelitian)

A. Identifikasi Masalah

Permasalahan dirumuskan berdasarkan hasil wawancara
yang dilakukan di Apotek OK SEHAT. Kegiatan ini
bertujuan untuk menggali informasi mengenai masalah yang
dihadapi, seperti alur bisnis, prosedur transaksi, dan
pencatatan barang, serta mendiskusikan cara yang bisa
dilakukan untuk mengatasi masalah tersebut.
B. Studi Literatur

Pada tahap ini, peneliti menelaah berbagai referensi
akademis, seperti jurnal dan artikel penelitian yang berkaitan
dengan topik. Tujuannya adalah untuk memahami teori serta
metode yang telah digunakan sebelumnya untuk keperluan
penelitian.

C. Pengumpulan Data

Dalam tahap pengumpulan data, peneliti akan melakukan
dua metode utama. Pertama, observasi langsung dan
wawancara yang dilakukan untuk mengidentifikasi masalah,
memahami alur bisnis, serta menggali informasi lebih dalam
mengenai tantangan dan solusi potensial yang dapat
diterapkan.
D. Analisys & Quick Design

Tahap perancangan ini mencakup analisis kebutuhan
fungsional sistem, yang berfokus pada fitur dan informasi
yang diperlukan. Berdasarkan analisis tersebut, akan dibuat
berbagai diagram UML untuk memvisualisasikan struktur
dan alur sistem. Diagram yang akan dirancang meliputi Use
Case Diagram untuk memvisualisasikan aktor dan
fungsionalitas, Activity Diagram untuk merepresentasikan
alur proses, Sequence Diagram untuk menunjukkan interaksi
antar objek, dan Class Diagram untuk memetakan struktur
statis sistem.
E. Prorotype Cycles

Pada tahap ini, proses perancangan sistem dilakukan
secara iteratif. Dimulai dengan Develop, di mana prototipe
dibuat dan diimplementasikan dengan PHP serta MySQL.
Prototipe tersebut kemudian dilakukan Demonstrate kepada
pengguna untuk mendapatkan masukan. Berdasarkan umpan
balik, akan dilakukan Refine atau penyempurnaan pada
prototipe. Siklus Develop, Demonstrate, dan Refine ini terus
berulang sampai sistem memenuhi semua kebutuhan
pengguna.
F. Testing

Setelah sistem telah selesai dibuat, peneliti akan
melakukan pengujian blackbox untuk memastikan fitur-fitur
yang diperlukan berjalan sesuai target. Pengguna akan
melakukan evaluasi SUS yang nantinya diharapkan dapat
menggunakan website dengan mudah.
G. Deployment

Setelah sistem telah diuji, akan dilakukan deployment
atau penerapan sistem informasi POS pada Apotek OK
SEHAT.

Iv. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menyajikan hasil dari implementasi dan
evaluasi sistem informasi Point of Sales (POS) berbasis
website yang dirancang untuk Apotek OK SEHAT. Sistem
dikembangkan menggunakan metode Rapid Application
Development (RAD), yang menekankan iterasi cepat,
pembuatan prototipe, serta perbaikan berkelanjutan. Proses
dalam bab ini mencakup tahap Analisys & Quick Design
yang meliputi analisis kebutuhan dan pembuatan UML, lalu
tahap Prototype Cycles atau pengembangan sistem, tahap
Testing menggunakan pengujian Blackbox untuk menguji
fungsionalitasnya serta evaluasi SUS untuk mengukur
usabilitasnya, selanjutnya sistem di terapkan pada tahap
Deployment sistem.

A. Analisys & Quick Design

Tahapan ini terdiri dari Analisis Kebituhan, lalu
pembuatan UML diantaranya Use Case Diagram, Activity
Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram. Sistem
yang dirancang memiliki beberapa kebutuhan fungsional
utama, antara lain: fitur Jogin pengguna, pencatatan transaksi
penjualan, tampilan daftar produk, penambahan produk baru,
pengubahan dan penghapusan produk, pembuatan laporan
penjualan, serta logout pengguna. Kebutuhan ini lalu di
gambarkan menggunakan UML.



a. Use Case Diagram

Pada sistem informasi apotek ini, terdapat satu aktor
utama, yaitu Pengguna Sistem. Aktor ini mencakup pemilik
dan karyawan apotek yang memiliki akses penuh terhadap
seluruh fungsi dalam sistem.

Sistem Informasi POS

Transaksi Penjualan

[ e D

Lihat Produk

Tambah Produk

Edit Produk
Pengguna
Sistem
Hapus Produk

Laporan Penjualan

GAMBAR 2
(Use Case Diagram)

Use case diagram menampilkan beberapa fungsi yang
dapat dilakukan oleh Pengguna Sistem, antara lain: login,
transaksi penjualan, lihat produk, tambah produk, edit
produk, hapus produk, laporan penjualan, dan logout.

b. Activity Diagram

Activity Diagram dipakai untuk memvisualisasikan
rangkaian aktivitas dari setiap fungsi dalam sistem, mulai dari
tahap awal hingga proses selesai. Diagram ini
menggambarkan urutan langkah kerja secara logis dan mudah
dipahami.

Pengguna Sistem Sistem

o
'

Membuka halaman
transaksi

1

Cari produk dan
tambahkan ke keranjang

|

Tekan tombol "bayar”
untuk melakukan transaksl

» Manghitung total harga

Memproses transaksi dan
menambahkan data
transaksi ke database

¥

GAMBAR 4
(Activity Diagram Transaksi Penjualan)

Activity Diagram pada Transaksi Penjualan menjelaskan
alur proses transaksi yang dilakukan oleh pengguna. Proses
dimulai dari membuka halaman “Transaksi”’, kemudian
pengguna sistem mencari dan menambahkan produk, sistem
akan menghitung total harga berdasarkan barang pada
keranjang. Selanjutnya pengguna menekan tombol “Bayar”

dan sistem akan memproses transaksi dan menyimpan data
transaksi ke dalam database.

Pengguna Sistem Sistem

L
[’

Membuka halaman
produk

1

Tekan tombol ‘tambah
produk’

v

Masukan detail produk
dan tekan 'simpan’

validasi data
input

il pesan Memasukan data ke
kesalahan database
GAMBAR 5

(Activity Diagram Tambah Produk)

Activity Diagram pada fitur Tambah Produk merupakan
salah satu fitur dari manajemen produk yang ada dalam
sistem, activity ini menunjukkan bagaimana pengguna dapat
menambahkan produk. Activity dimulai ketika pengguna
membuka halaman ptoduk, lalu pengguna mengklik tombol
“Tambah Produk”. Pengguna akan mengisi form yang
tersedia dengan informasi produk seperti kode produk, nama
produk, harga jual, harga beli, dan stok. Setelah form diisi,
pengguna menekan tombol “Simpan”. Sistem akan
memvalidasi data yang dimasukkan dan menyimpan produk
ke dalam database jika valid. Jika terdapat kesalahan, sistem
akan menampilkan pesan kesalahan.

Pengguna Sistem Sistem
Membuka halaman
laporan
" Menghitung dan
Mem\llh‘;zl;gg‘::;‘aln tekan » menampilkan data
P transaksi sesuai tanggal

I

Tekan cetak

Membuat laporan dalam

bentuk excel

GAMBAR 6
(Activity Diagram Laporan Penjualan)

Activity Diagram Laporan Penjualan menggambarkan
alur ketika pengguna mengakses laporan penjualan.
Pengguna membuka halaman laporan, kemudian memilih
tanggal yang ingin ditampilkan. Sistem menghitung total
transaksi dan pendapatan sesuai tanggal yang dimasukan, lalu
menampilkan hasilnya. Pengguna dapat menekan tombol
“Cetak” untuk mengunduh laporan dalam format Excel.



c. Sequence Diagram

Sequence Diagram merupakan gambaran dari urutan
interaksi dan komunikasi yang terjadi antara aktor dan sistem
selama pelaksanaan setiap wuse case. Diagram ini
memperlihatkan pesan-pesan yang dikirimkan secara
berurutan dalam waktu tertentu untuk menyelesaikan suatu
proses. Sequence diagram ini menunjukkan urutan
komunikasi yang jelas antara antarmuka pengguna, sistem
aplikasi, dan basis data.

Pengguna Sistem

L0

Halaman Transaksi Sistem

O

Database

O

: isi data transaksi

H :

' transaksi berhasil

data transaksi

tambah dala lransaksi

data ditambahkan

hitung data transaksi

Jjumlah kembalian

GAMBAR 7
(Sequence Diagram Transaksi Penjualan)

Sequence  Diagram  pada  Transaksi  Penjualan
menggambarkan rangkaian komunikasi yang terjadi saat
pengguna mencatat penjualan. Pertama, pada halaman
transaksi, pengguna mengisi data transaksi dengan
menambahkan produk yang ingin dijual pada halaman
transaksi. Data ini akan dikirimkan kepada sistem, kemudian
sistem akan menambahkan data transaksi. Sistem juga akan
menghitung jumlah kembalian jika uang yang dibayarkan
melebihi harga jual. Setelah itu sistem lalu menampilkan
pesan bahwa transaksi berhasil dilakukan dan menampilkan
jumlah kembalian.

Pengguna Sistem Form Tambah Produk Sistem

1O O

input data produk o i H
! -
mengirim data produk
> cek data produk

kirim data produk

verifikasi data valid

menambah data produk

berhasil ditambahkan

I:Fenampukan pesan berhasil |50 Perhasil menambah

: verifikasi data salah =
E pesan gagal menambah .

GAMBAR 8
(Sequence Diagram Tambah Produk)

Sequence Diagram pada fitur Tambah Produk
menunjukan interaksi dan komunikasi dalam proses
penambahan produk, sequence dimulai ketika pengguna
mengisi data produk pada form tambah produk, lalu menekan
tombol simpan. Sistem kemudian memproses data tersebut
dan mengirimnya ke database untuk melakukan pengecekan.
Sistem akan mengecek apakah data yang dimasukkan itu
valid atau tidak. Jika valid, akan dilakukan penambahan data
ke database, pengguna menerima pesan berhasil. Jika tidak

valid sistem akan menampilkan pesan kesalahan pada
pengguna.

Pengguna Sistem Halaman Laporan Sistem Database

LA CEEN®

input rentang tanggal _ 1 o -
rentang tanggal
cek data transaksi

! transaksi
: k-

: verifikasi sesuai tanggal
data transaksi sesuai tanggal |:
menampilkan data transaksi| [<777777TTTTTIITIITIITIT

tekan tombol cetak

meminta laporan

H membuat laporan excel |

mengirim laporan

e me e P iiaas

GAMBAR 9
(Sequence Diagram Laporan Penjualan)

Sequence Diagram pada Laporan Penjualan merupakan
proses membuat laporan penjualan. Pengguna akan diminta
menentukan rentang tanggal untuk laporannya. Sistem akan
mengecek data transaksi pada rentang tanggal di dalam
database. Database mengirimkan data ke sistem dan sistem
akan melakukan olah data untuk membuat laporannya.
Sistem lalu menampilkan data transaksi dalam rentang
tanggal tertentu ke pengguna. Pengguna lalu bisa melakukan
cetak laporan. Sistem akan membuatkan laporan dalam
bentuk excel dan akan mengirimkannya ke pengguna.

d. Class Diagram

Peneliti akan mengembangkan Class Diagram, salah satu
jenis diagram dalam UML yang berfungsi untuk
menggambarkan struktur statis dari sistem atau aplikasi yang
akan dirancang. Diagram ini akan menampilkan kelas,
atribut, method, serta hubungan antar kelas seperti pewarisan
dan asosiasi, schingga memudahkan dalam merancang
struktur sistem secara detail.

User

Transaction

+id_user: int
L +id_transaction: int
+username: string d_praduct: int
+id_product: in

+password: string +quantity: int

+login(username, passward): bool

+total_price: decimal
+legout(): void
+transaction_date: datetime
+cekLogin(): void

+iambahTransaksi...): void

Product “+getJumlanTransaksiHarilni(tanggal: string): int

+id_product; int +getTotalPenjualan(): decimal

+product.code: sting “+getTotalProdukTerjual(): int

+getTransaksiTerakhir(limit: int): List<Transaction>
+product_name: string

+price: decimal +gensrateExce|Repart(start: siring, end: string): void

+cost_price: decimal
+stock: int
+created_at: datetime

rupdated_at: datetime

Cart (Session-based)

+tambahProduk(...): veid +tems: List<Cartitem=

+updateProduk(...): vold +addToCart(id_product: int, qty: int): void

+hapusProduk(...): void +updateCart{id_product: int, qty: int): void

+getStokHampirHabis(batas: int): int +removeFromCart(id_product: Int): void

y string): Lis +processPayment{bayar: float): vold

GAMBAR 10
(Class Diagram)

Class Diagram tersebut digunakan untuk menunjukkan
gambaran dari struktur sistem Point of Sale (POS), yang
terdiri dari empat kelas utama: User, Product, Transaction,
dan Cart (Session-based). Masing-masing kelas memiliki



atribut dan method publik yang menggambarkan peran dan
tanggung jawabnya dalam sistem.
B. Prototype Cycles

Pada tahap ini, dibuat prototipe untuk menggambarkan
tampilan awal dari sistem yang dibuat, selanjutnya prototipe
diperbaiki berdasarkan feedback dari pengguna sampai
menjadi sistem yang bisa digunakan. Proses ini berjalan
secara iteratif, melalui proses Develop — Demonstrate —
Refine. Hasil dari proses Prototype Cycles adalah sistem yang
siap digunakan.
a. Halaman Transaksi

B [ tansaisi | POS app x + - B x

€ C O lxalostiposuserfjualphp G 8 -0

Transaksi Baru

OK SEHAT

Total Belanja:
Wo  Mama produk julah Tt Akst RpO

GAMBAR 11
(Tampilan Halaman Transaksi)

Halaman ini digunakan untuk mencatat penjualan produk.
Terdapat form pencarian yang digunakan pengguna agar
dapat mencari produk yang nantinya bisa ditambahkan ke
tabel keranjang. Sistem juga menyediakan kolom
pembayaran dan akan menampilkan kembalian setelah
transaksi berhasil. Setiap transaksi yang dilakukan akan
mengurangi stok produk secara otomatis dan tersimpan
dalam database.

b. Halaman Produk

0 [ Produk| PoS s x |+ - 0 x|

€ C @ localhost/pos/user/praduk, phy E Gt 8 - 0

Data Produk

re— T e [

OK SEHAT
Apotek

Hargadusl  HargaBeli Stk Ditambahkan Absi

GAMBAR 12
(Tampilan Halaman Produk)

Halaman ini digunakan dalam menampilkan produk yang
tersedia dalam sistem. Informasi seperti kode produk, nama,
harga, dan stok ditampilkan dalam bentuk tabel. Terdapat
tombol tambah produk, serta fitur sortir yang digunakan
untuk memudahkan pengguna dalam memantau stok produk.
Pengguna juga dapat mengakses tombol edit dan hapus pada
setiap baris produk.

¢. Halaman Laporan
O B troronirosam .
€ G O localhostposiuser/laporan php U,

2 Fg10000 Ra14.000 RpL000

Total Rp12.000 Rp24.000 Rps 000

GAMBAR 13
(Tampilan Halaman Laporan)

Halaman ini menampilkan data transaksi. Pengguna dapat
memfilter laporan berdasarkan tanggal dan melihat rekap
total penjualan. Tersedia juga fitur untuk mencetak laporan
ke dalam format file Excel sebagai dokumentasi dan
pelaporan keuangan.

C. Testing

Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa sistem
informasi POS berbasis website di Apotek OK SEHAT dapat
berjalan sesuai kebutuhan yang telah dibuat, serta kemudahan
atau usabilitas dalam menggunakan sistem. Tahapan
pengujian meliputi Pengujian Blackbox dan Evaluasi System
Usability Scale (SUS).
a. Pengujian Blackbox

Pengujian  Blackbox  dilakukan untuk  menguji
fungsionalitas sistem informasi Point of Sales (POS) berbasis
website di Apotek OK SEHAT tanpa memperhatikan struktur
internal kode program. Pengujian ini berfokus pada validasi
setiap fitur berdasarkan spesifikasi dan kebutuhan yang telah
ditentukan, guna memastikan sistem memberikan oufput
yang sesuai dengan input yang diberikan.

TABEL 1
(Ringkasan Pengujian Blackbox)
Modul Deskripsi Status
3 Menguji proses login dengan kredensial
Login valid, salah, dan form kosong. Pass
Dashboard Menguji akses dashboard sgtelah login Pass
dan mencegah akses tanpa login.
Menguji pencarian produk,
Transaksi tambah/ubah/hapus  keranjang, proses Pass
transaksi dengan/ tanpa isi keranjang.
Menguji sortir, tambah produk, edit
Produk produk, deteksi data ganda, dan hapus Pass
produk.
Menguji  tampilan  laporan, filter
Laporan berdasarkan tanggal, dan cetak laporan. Pass
Menguji proses logout dan memastikan
Logout akses setelah logout dialihkan ke login Pass

Dari seluruh hasil pengujian blackbox yang dilakukan,
semua fitur utama sistem informasi POS berbasis website di
Apotek OK SEHAT berfungsi dengan baik. Hal ini
menunjukkan bahwa sistem yang dikembangkan telah
memenuhi  kebutuhan yang ditetapkan pada tahap
perancangan sistem.



b. Evaluasi SUS

Evaluasi sistem dilakukan setelah tahap pengembangan
selesai dan sistem informasi POS dirilis ke lingkungan
produksi. Sebanyak lima responden menguji secara langsung
seluruh modul utama, yaitu Login, Dashboard, Transaksi,
Produk, Laporan, dan Logout. Setiap responden mencoba
fitur-fitur di masing-masing modul, mulai dari proses
autentikasi, pengelolaan data produk, pencatatan transaksi,
pembuatan laporan, hingga proses keluar dari sistem.
Penilaian pengalaman penggunaan sistem dikumpulkan
melalui pengisian kuesioner System Usability Scale (SUS)

secara lengkap untuk mengukur tingkat kemudahan
penggunaan sistem.
TABEL 2
(Hasil Perhitungan Skor SUS)
Responden Total Konversi Skor SUS
R1 35 87.5
R2 30 75
R3 33 82.5
R4 34 85
RS 27 67.5
Rata-rata 79.5

Rata-rata skor SUS keseluruhan dihitung dengan
menjumlahkan semua skor SUS responden dan membaginya
dengan jumlah responden yang menghasilkan nilai SUS
sebesar 79.5. Berdasarkan nilai SUS tersebut, sistem
termasuk dalam grade B dan dalam rentang Acceptable. Hal
ini menunjukkan bahwa pengguna merasa sistem nyaman dan
mudah digunakan.

Acceptability

‘ NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE

0 50,9 7 100

Grade

‘ E ‘ D c|B | A ‘

0 51 68 74 30,3 100

Score

0 10 20 30 40 50 60 70 BO 90 100

Skor SUS : 79.6

GAMBAR 14

(Diagram Hasil SUS)

D. Deployment

Setelah proses pengembangan dan pengujian selesai
dilakukan, aplikasi Point of Sale (POS) berbasis website
kemudian dilanjutkan ke tahap deployment. Dalam penelitian
ini, sistem POS berbasis website di-deploy pada lingkungan
lokal (localhost) menggunakan XAMPP sebagai server lokal.
Hasilnya, sistem dapat dijalankan secara lokal pada Apotek
OK SEHAT dan dapat digunakan oleh pengguna untuk
melakukan proses bisnisnya.

V. KESIMPULAN

Sistem informasi POS berbasis website untuk Apotek OK
SEHAT telah berhasil dirancang dan dikembangkan.
Penerapan metode RAD yang menghasilkan sistem yang
fungsional dan sesuai kebutuhan pengguna. Berdasarkan
pengujian yang telah dilakukan, sistem ini menunjukkan
fungsionalitas yang baik. Pengujian blackbox mengonfirmasi
bahwa seluruh fitur utama, termasuk /Jogin, transaksi
penjualan, manajemen produk, laporan, dan logout, berfungsi
dengan baik sesuai spesifikasi. Dari perspektif pengguna,
evaluasi SUS menghasilkan skor rata-rata 79.5,
menempatkan sistem pada Grade B dan rentang
"Acceptable". Hal ini menunjukkan bahwa sistem sangat
mudah digunakan dan diterima dengan baik oleh pengguna.

Meskipun  demikian, terdapat beberapa  saran
pengembangan untuk meningkatkan kinerja dan kenyamanan
penggunaan sistem di masa mendatang. Disarankan untuk
menambahkan fitur manajemen pengguna dengan pembagian
peran, seperti admin dan karyawan, sehingga efisiensi kerja
meningkat dan keamanan data lebih terjaga. Penambahan
fitur-fitur lain yang lebih lengkap juga perlu dilakukan,
sehingga dapat menambah kegunaan sistem. Pengembangan
sistem menjadi aplikasi mobile atau website responsif juga
perlu dipertimbangkan, hal ini akan memudahkan akses
melalui smartphone maupun perangkat lainnya, sehingga
penggunaan sistem menjadi lebih fleksibel dan praktis.
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