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ABSTRAK

Kedai Lawuh Madhang adalah sebuah usaha kuliner yang menyajikan makanan
siap saji berbahan dasar ayam. Saat ini, kedai ini masih menggunakan sistem
konvensional berbasis buku catatan untuk mencatat transaksi pemesanan,
pembayaran, dan laporan penjualan. Dalam upaya untuk meningkatkan efisiensi
dan pengelolaan, sistem aplikasi penjualan baru dikembangkan. Metode
pengumpulan data yang digunakan adalah kualitatif. Dalam penelitian ini observasi
dilakukan melalui wawancara kepada pemilik Kedai Lawuh Madhang. Sistem
aplikasi penjualan ini dibangun dengan menggunakan pendekatan Objek Oriented
Programming (OOP), Agile Extreme Programming, dan Unified Modeling Language
(UML). Penggunaan UML sebagai alat bantu membantu dalam proses perancangan
sistem secara terstruktur. Hasil dari implementasi sistem ini mencakup fitur antrian
yang membantu konsumen tetap terorganisir, memudahkan kasir dalam mencatat
pesanan, mengurangi duplikasi data, serta meningkatkan efisiensi pemrosesan
pesanan di kasir. Sistem ini bermanfaat baik bagi konsumen maupun pemilik kedai.
Konsumen dapat menikmati pengalaman pemesanan yang lebih efisien, sementara
pemilik kedai dapat mengambil keputusan penjualan melalui data laporan yang
terstruktur.

Kata Kunci: Kedai, penjualan, OOP, Agile Extreme Programming, UML

ABSTRACT

Kedai Lawuh Madhang is a culinary business that serves ready-to-eat food made from
chicken. Currently, this shop still uses a conventional logbook-based system to record order
transactions, payments, and sales reports. In an effort to improve efficiency and
manageability, a new sales application system was developed. The data collection method
used is qualitative. In this study, observations were made through interviews with the owner
of Kedai Lawuh Madhang. This sales application system is built using Object Oriented
Programming (OOP), Agile Extreme Programming, and Unified Modeling Language (UML)
approaches. The use of UML as a tool helps in the structured system design process. The
results of the implementation of this system include queuing features that help consumers
stay organized, make it easier for cashiers to record orders, reduce data duplication, and
increase the efficiency of order processing at the checkout. This system is beneficial for
both consumers and shop owners, Consumers can enjoy a more efficient ordering
experience, while store owners can make sales decisions through structured report data.

Keywords: Kedai, sales, OOP, Agile Extreme Programming, UML.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi berkembang pesat seiring berjalannya waktu. Banyak sistem
yang ditawarkan untuk mendukung aktivitas bisnis yang dapat berfungsi dengan baik. Salah
satunya adalah sistem komputer ini salah satu dari banyaknya produk teknologi yang terus
berkembang yang didalamnya termasuk teknologi informasi. Ketika teknologi informasi
dibutuhkan di berbagai bidang untuk menyajikan informasi yang tepat dan akurat, maka
informasi untuk mengimplementasikannya harus diolah terlebih dahulu. Pengolahan data
memerlukan ketelitian, kecepatan dan ketepatan agar dihasilkan informasi yang dibutuhkan
untuk pengambilan keputusan sesuai dengan yang direncanakan. Perkembangan teknologi
informasi ini juga telah membuka babak baru dalam masyarakat, termasuk dunia usaha, yang
saat ini dimanfaatkan oleh para pengusaha untuk membangun usahanya sendiri. Sistem ini
adalah pilihan yang tepat untuk kantor dan berbagai bisnis kecil dan besar.

Kedai Lawuh Madhang merupakan UMKM yang bergerak di bidang kuliner. Kedai ini
menyediakan berbagai makanan siap saji diantaranya Ayam Ungkep, Rica-Rica, Ceker Hot dan
sebagainya Dalam pendataan bisnis di Kedai Lawuh Madhang yang sedang berjalan saat ini
yaitu transaksi untuk pemesanan makanan, pembayaran dan laporan penjualan masih
menggunakan sistem konvensional yang menggunakan buku catatan. Hal tersebut menjadi
permasalahan pokok yang terjadi di Kedai Lawuh Madhang terutama dalam aktivitas kerja
seperti proses pemesanan menu, yang masih seringnya terjadi penumpukan konsumen atau
sering terjadi terburu-buru dalam memesan menu makanan di kedai tersebut, salah menulis
menu pesanan, perhitungan transaksi dan pencatatan data laporan penjualan lainnya. Belum
lagi jika lupa mencatan atau hilang. Selain itu, karena data pengeluaran penjualan dan laporan
pemasukan tidak terhubung dalam suatu sistem, pembuatan laporan keuangan menjadi
kurang efisien karena data tidak berubah secara langsung ketika ada transaksi penjualan dan
pemasukan. Penyesuaian laporan keuangan dilakukan secara manual menggunakan Microsoft
Excel.

Oleh karena munculnya permasalahan tersebut diperlukan adanya Sistem Aplikasi
Penjualan ini yang dibuat untuk mempermudah dalam setiap transaksi pemesanan dan
pembayaran di Kedai Lawuh Madhang agar pengelolaan data menjadi lebih terstruktur dan
dapat disesuaikan dengan kebutuhan kedai tersebut serta dapat meminimalisir kesalahan
dalam menyusun data laporan keuangan.

2. METODE

Metode ini bertujuan untuk mengidentifikasi, mengembangkan, dan menunjukkan
pengetahuan khusus yang dapat digunakan untuk memahami, memecahkan, dan memprediksi
masalah dalam bidang tertentu. Kelebihan metode penelitian ini adalah memungkinkan Anda
mengembangkan strategi, menentukan proses dan teknik yang digunakan dalam
pengumpulan data, serta melakukan analisis.

2.1 Aplikasi
Aplikasi merupakan program berbentuk perangkat lunak yang berjalan pada sistem tertentu
dan berguna untuk membantu berbagai tugas yang dilakukan oleh manusia.[1]

2.2. Penjualan

Aplikasi adalah perangkat lunak komputer yang menggunakan sistem komputerisasi dan
membantu pengguna melakukan tugas yang diinginkan.[2]
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2.3 Website

Website adalah aplikasi yang digunakan untuk mengakses atau menampilkan halaman web
dari sebuah domain. Fasilitas yang digunakan untuk mengakses atau menampilkan halaman
web disebut web browser dan secara Web browser yang paling umum digunakan adalah
Internet Explorer, Mozilla Firefox, dan Google Chrome.[3]

2.4 CodelIgniter

Codelgniter adalah Sebuah framework php yang bersifat open source dan
menggunakan metode MVC (Model, View, Controller) untuk memudahkan developer atau
programmer dalam membangun sebuah aplikasi berbasis web tanpa harus membuatnya
dari awal.[4]

2.5 PHP

Hypertext Preprocessor adalah bahasa pemrograman yang berbasis web. Oleh karena itu, PHP
adalah bahasa program yang digunakan untuk membuat aplikasi berbasis web. Ini termasuk
bahasa program yang memiliki kemampuan untuk berjalan disisi server, atau bahasa server
sisi, sehingga program yang dibuat dengan kode PHP tidak dapat berjalan kecuali dijalankan
di server web tanpa server web yang terus berjalan, program tersebut tidak akan dapat
dijalankan.[5]

2.6 Desain Penelitian

Desain penelitian juga diartikan sebagai strategi yang digunakan peneliti untuk
menghubungkan aspek-aspek penelitian secara sistematis agar analisis dan keputusan fokus
penelitian menjadi lebih efektif. Dalam desain penelitian ini, menggunakan pendekatan
kualitatif. Tujuan dari pendekatan kualitatif ini adalah untuk mendeskripsikan dan menganalisis
fenomena, peristiwa, dinamika sosial, sikap, keyakinan, dan persepsi individu atau kelompok.
Sebagai persiapan, peneliti mewawancarai dan mengamati pemilik Kedai Lawuh Madhang
untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan kedai tersebut.

Dalam penelitian ini penulis menggunakan jenis dan metode pengumpulan data, sebagai
berikut :

1. Data primer, yaitu data yang diperoleh langsung dari subjek penelitian. Sumber data
utama penelitian ini adalah pemilik, kasir, dan Koki Kedai Lawuh Madhang.Untuk
memperoleh data tersebut, peneliti melakukan penelitian langsung di Kedai Lawuh
Madhang melalui observasi dan wawancara.

2. Data Sekunder, yaitu data yang digunakan untuk mendukung data primer,biasanya
berupa kajian pustaka. Dapat juga dikatakan data yang dikumpulkan sebagai
penunjang dari sumber pertama. Data tersebut diperoleh degan cara mengkaji dan
mengamati data laporan penjualan di Kedai Lawuh Madhang.

2.7 Metode Pendekatan dan pengembangan Sistem
2.7.1 Metode Pendekatan Sistem

Penulis menggunakan pendekatan pemrograman berorientasi objek untuk desain
pendekatan sistemnya. Pemrograman berorientasi objek (OOP) adalah gagasan

pemrograman yang memungkinkan penulis menyelesaikan masalah program dengan
menyediakan objek yang saling berhubungan dan disusun dalam kelompok, atau biasanya
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disebut kelas. Selanjutnya, ini digunakan untuk mengkompilasi program perangkat lunak
menjadi potongan kode cetak biru sederhana, yang merupakan hasil rancangan, yang dapat
digunakan kembali untuk membuat instance objek tertentu.

2.7.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem adalah aktivitas yang ditujukan agar pengembang
memperoleh fakta dan prinsip serta membuat proyek untuk mengembangkan dan memelihara
keseluruhan sistem informasi atau aplikasi perangkat lunak. Metode yang penulis gunakan
dalam penelitian ini adalah metode penelitian Agile Extreme Programming. Dengan
menggunakan metode pemrograman agile extreme, pengembang harus memiliki nilai-nilai
penting seperti komunikasi, keberanian, kesederhanaan, dan umpan balik. Artinya dalam
mengembangkan perangkat lunak, pengembang dan pengguna harus mampu berkomunikasi
dengan cukup baik agar dapat menciptakan program yang sesuai dengan kebutuhannya.

Metode Agile yang berbeda dari metode Agile yang lain. XP tidak memiliki dokumentasi
formal selama proses pembangunannya. Agile Extreme Programming memiliki 4 nilai dasar
yang menjadi inti pokok metode XP yaitu: Communication (Komunikasi), Simplicity
(Kesederhanaan), Feedback (Umpan Balik), dan Courage (Keberanian). Keempat nilai dasar
ini menunjukan bahwa XP bersifat fleksibel terhadap perubahan-perubahan yang diminta oleh
klien[10].
Tahapan pada metode ini dapat dilihat pada Gambar 1.

simple design spike solutions
CRC cards protolypes

user stories
values

acceptance lest critena
teration plan

refactoring

pair programming

unit test
continuous integration
Release acceptance testing

software project
increment velocity
compufed

Gambar 2.1 Tahapan Extreme Programming (XP)[8]

(Sumber : Penerapan Metode Pengembangan Sistem Extreme Programming).[10]

2.8 Analisa Sistem Yang sedang berjalan
2.8.1 Use case yang sedang berjalan

Berikut ini merupakan diagram usecase yang sedang berjalan dapat dilihat pada gambar 2
berikut ini.
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Gambar 2 Usecase Yang Sedang Berjalan

a. Definisi Aktor
Yang dimaksud dari aktor disini adalah pihak pihak yang terlibat langsung atau
berinteraksi langsung pada sistem.

Tabel 1 Definisi Aktor

No Aktor Definisi

1 Kasir Pihak yang memproses pembayaran dan membuat laporan.

2 Koki Pihak yang menyediakan Menu Makanan yang telah dibeli oleh
konsumen

3 Pemilik Pihak yang dapat melihat laporan penjualan di kedai tersebut.

4 Konsumen Pihak yang melakukan pemesanan yang akan dibeli dan

melakukan pembayaran dengan kasir.

b. Definisi Usecase
Usecase merupakan suatu kegiatan atau proses dari suatu sistem yang yang saling
berinteraksi dan berkesinambungan antara aktor dengan sistem

Tabel 1 Definisi Usecase

No Usecase Definisi
1. Pemesanan Proses pemilihan menu makanan dalam kegiatan jual beli yang
dilakukan oleh konsumen.
2. Pembayaran Proses perhitungan transaksi penjualan dalam melakukan
penjualan menu di kedai tersebut.
Pengolahan Menu Proses pembuatan menu yang telah di beli oleh konsumen
4, Laporan Laporan yang berisi informasi mengenai transaksi penjualan

yang telah dibeli oleh konsumen
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Prosedur yang diusulkan

Dari analisa yang dilakukan masih mempunyai permasalahan seperti yang telah dijabarka
pada tahap evaluasi diatas. Karena hal tersebut penelitian mengusulkan suatu sistem aplikasi
penjualan dengan tujuan dapat mempermudah pemilik kedai dalam menjalankan penjualan di
kedai Lawuh Madhang.

3.1.1 Usecase Diagram
Use case yang sedang diusulkan dapat dilihat pada gambar berikut ini :

Gambar 3 Usecase Diagram Yang diusulkan

3.1.2 Definisi Aktor
Berikut ini definisi aktor yang ada pada sistem penjualan di Kedai Lawuh Madhang:

Tabel 3 Definisi Aktor

No Aktor Definisi

1 Kasir Pihak yang memproses pembayaran dan membuat laporan.

2 Koki Pihak yang menyediakan Menu Makanan yang telah dibeli oleh
konsumen

3 Pemilik Pihak yang dapat melihat laporan penjualan, menambahkan

menu makanan dan melihat data pembayaran konsumen di
kedai tersebut.

4 Konsumen Pihak yang melakukan pemesanan yang akan dibeli, melakukan
pembayaran dengan kasir dan akan mendapatkan nomer
antrian.

3.1.3 Definisi Usecase
Adapun definisi Usecase diagram yang diusulkan dapat dilihat pada Tabel 4.
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Tabel 4 Definisi Usecase

No Usecase Definisi

1. Login Proses awal masuk sitem aplikasi yang dapat diakses oleh kasir,
koki dan pemilik

2. Pemesanan Proses pemilihan menu makanan dalam kegiatan jual beli yang
dilakukan oleh konsumen.

3. Pembayaran Proses perhitungan transaksi penjualan dalam melakukan
penjualan menu di kedai tersebut.

4. Kelola Antrian Proses ini berisi informasi nomer antrian pemesanan dan
pengambilan menu makanan yang sedang berjalan.

5. Kelola Menu Proses sistem yang dapat menginputkan atau menambahkan
menu produk yang ada di Kedai tersebut

6. Laporan Laporan yang berisi informasi mengenai transaksi penjualan
yang telah dibeli oleh konsumen

3.2 Entity Relationship Diagram

Perancangan basis data merupakan hal yang paling utama dalam pembuatan sistem,
maka dari itu diperlukan pemodelan untuk bisa menggambarkan prosedur dengan integrasi
data yang menyeluruh sehingga pada Gambar 4 bisa dilihat Entity Relationship Diagram yang

dibangun pada penelitian ini.

@ name_customer @
name total_price

% password
Tran$

User ” M ' Customer

<>
address

i

(

Category_id name_category

Category ——

Keterangan :
* . primary key
** . Foreign key

Gambar 4 ER Diagram

3.3 Deployment Diagram

Jurnal Infotex - 255



Aang Samsudin!, Aprilia Zalianty Putrit

Diagram Deployment dapat dilihat pada gambar 5.

<<JDBC=>
_Aplimlinnscrwa lem
SislemAplikasi [ -{-t---eeemmre s b Apache
penudlan | || | L e
Kedai Lawsh Madhang | [ i
HPeComedon> E MySQL ]
Peronal Computer g LS T . ¥

Client

Gambar 5 Deployment

3.4 User Interface
1. Tampilan Login
Tampilan login yang dirancang dapat dilihat pada gambar 6.

Kedai Lawuh Madhang

Gambar 6 Tampilan Login

2. Tampilan Dashboard
Dashboard menjadi peran penting dalam suatu aplikasi. Pada Gambar 7 dapat dilihat
dashboard yang dirancang pada aplikasi ini.
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Dashboard I
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Copyright € 2023 Kedai Lawuh Madhang. Al rights reserved

Gambar 7 Tampilan Dashboard
3. Tampilan Konsumen
Adapun tampilan untuk data master konsumen dapat dilihat pada Gambar 8.
2 G @ lwhosapkkfastomer oy ©} oMm :
MyKedai ae
- i Konsumen a
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It v < Search
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019 Husrul P Cikalong [ udate | petete |
0-20 Mita [ Bogor [ Update | petete |

Copyright © 2023 Kedal Lawuh Madhang. &/l rights reserved. versien 10

Gambar 8 Tampilan Konsumen

4. Tampilan Menu

Berikut ini merupakan tampilan dari menu produk makanan yang dijual dapat dilihat pada
Gambar 9.
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Gambar 9 Tampilan Menu

5. Tampilan Transaksi

Transaksi pada penjualan merupakan bagian yang utama dalam suatu sistem penjualan.
Berikut ini merupakan tampilan transaksi yang dapat dilihat pada Gambar 10.

Penjualan @ i

h¢ L B di

anges 0 code B Antrian nwoice MP2312250001
Kasir Aorlia Zalianty Putr w 1 05

’ Barcod Menu Makanan Hargs Jumish Discount Item Total Actions

Takatem

SubTotal  fp R Cash B R

oot coe w0, fProcess eyment

Grand Total . a

Copyright © 2023 Kedai Lawuh Madhang, Al rights reserved. Version L0

Gambar 10 Tampilan Transaksi

6. Tampilan Laporan

Pada Gambar 11 dapat dilihat tampilan laporan pada sistem yang dibuat pada penilitian ini.
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Gambar 11 Tampilan Laporan

3.5 Arsitektur Jaringan
Arsitektur jaringan yang dibangun dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 12.

Gambar 12 Arsitektur Jaringan

4. KESIMPULAN

Dari kesimpulan penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa :
1. Kedai Lawuh Madhang belum memiliki sistem antrian sehingga membuat pembeli

saling berebut untuk menerima pesanan. Diharapkan dengan adanya sistem antrian ini
dapat mempermudah konsumen agar lebih terorganisir dalam pengambilan pesanan.
Pada saat penulisan data pesanan masih menggunakan tulisan tangan yang ditulis
dalam buku catatan sehingga sering terjadinya duplikasi data. Diharapkan dengan
adanya aplikasi ini dapat mempermudah kasir dalam penulisan pesanan agar tidak
terjadinya duplikasi data.

Dalam menghitung transaksi penjualan masih menggunakan media kalkulator
sehingga sering terjadi kesalahan perhitungan yang mengakibatkan kerugian.
Diharapkan sistem aplikasi penjualan Kedai Lawuh Madhang ini dapat mempermudah
kasir dalam melakukan proses perhitungan transaksi penjualan.

Pengolahan data laporan di kedai Lawuh Madhang belum terkomputerisasi dimana
sistem yang ada hanya menggunakan nota buku, sehingga nota sering hilang atau
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sobek. Diharapkan sistem ini dapat mempermudah pemilik dalam membuat sebuah
keputusan dalam penjulan Kedai Lawuh Madhang.
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