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Boo-boo Petshop merupakan salah satu usaha yang bergerak di bidang penjualan
produk hewan peliharaan yang berlokasi di Tembilahan. Dalam aktivitas
operasionalnya, Boo-boo Petshop masih menggunakan metode manual dalam
pencatatan transaksi, pengelolaan stok barang, serta pelaporan keuangan.
Penggunaan metode manual ini seringkali menimbulkan permasalahan seperti risiko
kehilangan data, kesalahan pencatatan, keterlambatan pelaporan, dan kesulitan dalam
pengambilan keputusan. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini
bertujuan merancang dan membangun sistem informasi kasir berbasis web yang
dapat digunakan untuk mengelola transaksi penjualan, stok barang, dan pelaporan
secara otomatis dan terkomputerisasi. Metode yang digunakan dalam pengembangan
sistem adalah Waterfall, yang terdiri dari lima tahap: perencanaan, analisis, desain,
implementasi, dan pengujian. Pendekatan PIECES digunakan untuk menganalisis
permasalahan dari berbagai aspek sistem. Hasil pengujian mendapatkan 87,0% dan
masuk dalam kategori sangat baik, hasil tersebut menunjukkan bahwa sistem dapat

XX-XXX, 202X. X X X . .
berjalan dengan baik, meningkatkan kecepatan pencatatan transaksi, mengurangi

kesalahan, serta menyediakan data yang akurat dan dapat diakses secara real-time.
Aplikasi ini meningkatkan efisiensi kerja, mengurangi kesalahan pencatatan, dan
memungkinkan pemilik usaha memantau operasional toko secara real-time dari mana
saja.

Boo-boo Petshop is a business engaged in the sale of pet products located in
Tembilahan. In its operational activities, Boo-boo Petshop still uses manual methods
for recording transactions, managing stock items, and financial reporting. These
manual methods often cause problems such as the risk of data loss, recording errors,
reporting delays, and difficulties in decision-making. To address these issues, this
study aims to design and develop a web-based cashier information system that can
be used to manage sales transactions, stock inventory, and reporting automatically
and in a computerized manner. The system development method used is the Waterfall
model, which consists of five stages: planning, analysis, design, implementation, and
testing. The PIECES approach is applied to analyze problems from various aspects
of the system. The test results showed a score of 87.0%, which falls into the "very
good" category, indicating that the system functions well, increases the speed of
transaction recording, reduces errors, and provides accurate data that can be
accessed in real-time. This application improves work efficiency, reduces recording
errors, and allows business owners to monitor store operations in real-time from
anywhere.

1. Pendahuluan

Kebutuhan akan sistem informasi yang cepat dan akurat sangat diperlukan dalam dunia usaha modern,
termasuk pada usaha kecil dan menengah seperti petshop[1]. Boo-boo Petshop sebagai salah satu usaha yang
bergerak dalam bidang penjualan produk hewan peliharaan, masih menghadapi tantangan dalam proses
operasional karena keterbatasan sistem yang digunakan[2]. Pencatatan transaksi dan pengelolaan data masih
dilakukan secara manual, sehingga menimbulkan risiko kesalahan perhitungan, keterlambatan dalam proses
pelayanan, dan kesulitan dalam penyusunan laporan keuangan[3].

Sistem manual yang digunakan saat ini dinilai kurang efisien, terutama dalam hal pengelolaan stok
barang dan transaksi penjualan. Tanpa adanya sistem otomatisasi, proses pencatatan transaksi menjadi lebih
lambat dan rentan terhadap kesalahan, terutama ketika volume transaksi meningkat[4]. Selain itu, pemilik usaha
mengalami kesulitan dalam memantau perkembangan usahanya secara real-time karena tidak tersedianya data
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yang tersusun secara terstruktur dan dapat diakses dengan mudah kapan saja. Kondisi ini menunjukkan
pentingnya penerapan sistem informasi yang dapat menunjang operasional petshop secara lebih efisien[5].
Dengan perkembangan teknologi informasi yang pesat, sistem informasi kasir berbasis web menjadi salah satu
solusi modern yang tidak hanya mampu mencatat transaksi secara otomatis, tetapi juga memberikan kemudahan
dalam pengelolaan stok, pelaporan keuangan, serta manajemen data pelanggan[6].

Sistem informasi berbasis web memiliki keunggulan dalam hal aksesibilitas karena dapat diakses
melalui jaringan internet kapan saja dan di mana saja oleh pihak yang memiliki otorisasi. Hal ini tentunya
memudahkan pemilik usaha dalam mengawasi kegiatan operasional toko meskipun tidak berada di lokasi secara
langsung. Selain itu, sistem ini juga memungkinkan adanya integrasi antara modul transaksi, pengelolaan
produk, serta laporan penjualan yang semuanya dilakukan secara otomatis. Dengan adanya sistem yang
terkomputerisasi, Boo-boo Petshop diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pelayanan terhadap pelanggan,
mempercepat proses transaksi, dan mengurangi risiko kehilangan data akibat kelalaian manusia (human error).
Sistem ini juga akan membantu pemilik usaha dalam mengambil keputusan berbasis data yang akurat, serta
meningkatkan daya saing usaha di era digital saat ini[7]. Oleh karena itu, perancangan dan pembangunan sistem
informasi kasir berbasis web merupakan langkah strategis untuk menjawab permasalahan yang sedang dihadapi
dan sekaligus menjadi inovasi dalam meningkatkan kualitas layanan di Boo-boo Petshop.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun sistem informasi kasir berbasis web
yang dirancang khusus untuk Boo-Boo Petshop, yang hingga saat ini masih menggunakan proses manual dalam
pencatatan transaksi penjualan, pengelolaan stok barang, dan pelaporan keuangan. Penggunaan metode manual
sering menimbulkan berbagai permasalahan seperti kesalahan pencatatan, keterlambatan pelaporan, serta
kesulitan dalam pengambilan keputusan. Dengan diterapkannya sistem yang terkomputerisasi dan terintegrasi,
penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan efisiensi operasional, mempercepat proses transaksi, meningkatkan
akurasi data, serta menyediakan akses informasi secara real-time. Inovasi ini diharapkan dapat meningkatkan
kualitas layanan, membantu pengambilan keputusan yang berbasis data, dan memperkuat daya saing Boo-Boo
Petshop di era digital saat ini.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan langkah atau cara yang digunakan untuk memperoleh data dan informasi
secara menyeluruh agar pemecahan masalah dapat dilakukan secara optimal. Dalam metode penelitian dijelaskan
pendekatan yang digunakan, perencanaan kegiatan, ruang lingkup atau objek yang diteliti, bahan dan alat utama,
lokasi penelitian, teknik pengumpulan data, serta teknik analisis yang digunakan. Pada pengembangan sistem
kasir berbasis web ini, metode yang diterapkan adalah model Waterfall, dengan menggunakan pemodelan UML
(Unified Modeling Language) untuk menggambarkan proses analisis dan perancangan perangkat lunak berbasis
objek[8].

Pada tahap perencanaan sistem, akan disusun diagram yang menggambarkan alur kerja dari sistem yang
akan dikembangkan. Proses perancangan ini menggunakan model Waterfall, yang menyajikan tahapan-tahapan
secara sistematis dan terstruktur. Penelitian ini menggabungkan pendekatan kualitatif dan kuantitatif untuk
memperoleh informasi yang lebih rinci dan mendalam terkait kebutuhan pengguna serta permasalahan yang
dihadapi oleh Boo-boo Petshop saat ini. Pendekatan tersebut juga mendukung pemahaman yang lebih
komprehensif dalam merancang Sistem Kasir di Boo-boo Petshop.

Perencanaan

@

v
{ ImmemEi
Pengujian

Gambar 1. Kerangka Penelitian

Perencanaan
Pada tahap awal ini, dilakukan proses perencanaan guna mengumpulkan data yang diperlukan oleh peneliti.
Proses perencanaan ini melibatkan teknik pengumpulan data seperti observasi, wawancara, dan studi literatur,
yang masing-masing dijelaskan sebagai berikut.
a. Observasi yang di lakukan berupa meninjau dan melihat secara langsung proses yang terjadi pada toko
Boo-Boo Petshop.
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b. Wawancara di lakukan dengan cara bertemu langsung dan melakukan proses tanya jawab antara peneliti

dengan pemilik toko atau dengan karyawan Boo-Boo Petshop, dengan mengajukan beberapa
pertanyaan yang berkaitan dengan data yang dibutuhkan untuk penelitian.

c. Studi literature ini peneliti mencari beberapa sumber tulisan yang terkait dengan peneliti lakukan,
sumber-sumber tersebut berupa artikel, jurnal dan skripsi guna untuk menambah informasi yang
dibutuhkan.

Analisis

Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan analisis PIECES untuk mengkaji berbagai aspek yang relevan.
Tahapan analisis dan perancangan menjadi salah satu langkah penting dalam membantu pembangunan sistem.
Tujuan utamanya adalah untuk mengurangi kelemahan pada sistem yang akan dikembangkan. Pada proses
perancangan, peneliti menggunakan pemodelan dengan pendekatan UML (Unified Modeling Language).
Desain Sistem

Peneliti melakukan desain kebutuhan yang akan digunakan dalam membuat Sistem informasi kasir pada
B00-boo Petshop berbasis web antara lain mendesain Use Case Diagram, mendesain database dan mendesain
bentuk input dan output dari Sistem informasi kasir tersebut.
Implementasi

Pada tahap ini, desain yang telah dibuat sebelumnya mulai diterjemahkan ke dalam bentuk kode program
untuk membangun sistem yang sebenarnya. Software yang digunakan adalah TypeScript, React.Js Sebagai
Frontend, Backend Menggunakan PHP, Codelgniter 4, Styling menggunakan Tailwind CSS, kemudian database
MySQL serta XAMPP sebagai control panelnya.
Pengujian

Kemudian dilakukan pengujian terhadap sistem informasi kasir tersebut. Adapun dalam melakukan
pengujian sistem ini peneliti menggunakan metode black-box dan white box, pengujian sistem menggunakan
beberapa instrumen, pengujian di lakukan agar sistem yang dikembangkan layak untuk digunakan oleh
pengguna. Dan pengujian ini terfokus pada fungsional dari sistem dan jalur program yang dibuat apakah sesuai
dengan yang diharapkan.
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3. Hasil Dan Pembahasan

Bagian ini menampilkan hasil penelitian sejak awal pengembangan Sistem Informasi Kasir pada Boo-Boo
Petshop berbasis web, yang mencakup hasil analisis sistem, perancangan sistem, hingga implementasi dari
sistem yang telah dikembangkan.

3.1 Analisis Sistem

Berdasarkan hasil penelitian dan observasi yang dilakukan di Boo-boo Petshop, diperoleh berbagai data
yang diperlukan untuk membangun Sistem Informasi Kasir pada Boo-Boo Petshop. Data tersebut mencakup
nama petshop, alamat, jam operasional, serta fasilitas pendukung yang tersedia. Penelitian ini menggunakan
metode analisis PIECES, yaitu suatu pendekatan analisis yang digunakan untuk mengidentifikasi permasalahan
secara lebih rinci. Dalam menganalisis sistem, metode ini mengevaluasi beberapa aspek penting seperti kinerja,
informasi, aspek ekonomi, kontrol sistem, efisiensi, dan pelayanan kepada pelanggan. PIECES sendiri
merupakan singkatan dari Performance, Information, Economy, Control, Efficiency, dan Service.

Tabel 1. Analisis Pieces

No Komponen Sistem Lama Sistem Baru
PIECES
1 Performance Proses pencatatan transaksi dan Sistem mempercepat proses pencatatan
laporan dilakukan manual, sehingga transaksi dan pembuatan laporan secara

2 Information

3 Economy

4 Control

5 Efficiency

lambat.

Informasi stok dan penjualan tidak
tercatat dengan rapi dan sulit diakses.

Kesalahan pencatatan menyebabkan
potensi kerugian karena data tidak
akurat.

Tidak ada kontrol akses terhadap siapa
yang bisa mengubah data.

Banyak waktu terbuang karena proses
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otomatis.

Sistem menampilkan data stok dan penjualan
secara real-time dan terstruktur.

Sistem  mengurangi  kesalahan  dengan
otomatisasi dan pencatatan yang akurat.

Sistem hanya dapat diakses oleh kasir dan
pemilik dengan login yang terverifikasi.

Sistem mempermudah dan mempercepat
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dilakukan secara manual dan berulang.  pekerjaan dengan otomatisasi proses.

Pelayanan kurang optimal karena Sistem meningkatkan pelayanan dengan
kesalahan stok dan keterlambatan pemrosesan transaksi yang lebih cepat dan
transaksi. akurat.

3.2 Desain Sistem

Pada perancangan proses ini peneliti akan memberikan informasi rancangan sistem yang akan dibuat
dengan menggunakan UML berikut merupakan rancangan proses sistem yang diajukan dalam bentuk UML.

Mengelolah
Kasir
Mengelolah
FProduk
Mengelolah
Laporan
Mengelolah
Pengaturan

Gambar 2. Use Case Diagram

Chwner Karyawan

Gambar 2 di atas menjelaskan dimulai dari owner melakukan proses login, kemudian dapat membuka
halaman beranda, halaman kasir, halaman produk, halaman laporan, dan halaman pengaturan. Begitu juga

dengan karyawan

User Sistem

start

menampilkan halaman
login

membuka web >

menginput username
dan password

validasi data user

Gagal

menu dashboard

finish

Gambar 3. Activity Diagram Login

Gambar 3 di atas menjelaskan proses saat melakukan login, di mana pengguna masuk ke menu login
sampai sistem menerima data yang benar, sehingga sistem menampilkan form halaman utama pengguna.
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User Sistem
start

T F mer an |
kasir kasir

mer an F

menambahkan transaksi

input transaksi

menginput
transaksi

menyimpan transaksi

menampilkan hasil
transaksi

finish

Gambar 4. Activity Diagram Kasir
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Gambar 4 di atas menjelaskan proses pengguna membuka halaman kasir dan minginput transaksi hingga

sampai saat transaksi selsesai

Sistem

membuka halaman
produk

menampilkan halaman
produk

menambahkan produk

menampilkan halaman
input produk

menginput
produk

menyimpan produk

menampilkan hasil
tambah produk

finish

Gambar 5. Activity Diagram Produk

Gambar 5 di atas menjelaskan pengguna saat membuka halaman produk dan menambah produk hingga

sampai selesai.

User Sistem

start
r r mer an
produk produk

menghapus produk

mer ilkan f
hapus produk

hapus produk

menampilkan produk
terhapus

finish

Gambar 6. Activity Diagram Hapus Produk

Gambar 6 di atas menjelaskan saat pengguna membuka halaman produk dan menghapus produk sampai

selesai.
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User

Sistem

mer 1 halaman

laporan

laporan penjualan harian

membuka halaman
laporan bulanan

menampilkan halaman
laporan bulanan

mer

membukan F
laporan tahunan

laporan tahunan

export laporan

menampilkan laporan
telah di export

finish

Gambar 7. Activity Diagram Laporan
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Gambar 7 diatas menjelaskan saat pengguna membuka halaman laporan untuk melihat data laporan, data
laporan dibagi menjadi tiga yaitu, laporan harian, laporan bulanan, dan laporan tahunan. Laporan juga bias di

export ke dalam bentuk pdf dan excel.

Sistem

membuka halaman
pengaturan

menampilkan halaman
pengaturan

input informasi toko

menginput informasi toko

finish

Gambar 8. Activity Diagram Pengaturan

Gambar 8 diatas menjelaskan proses saat pengguna membuka halaman pengaturan hingga selesai.

User Stok
id : o e ]
|| username id produk
" password user_id
- read () - insert ()
- udate () -
- insert ()
- delete ()
K
i -l—
Transaksi Produk kategori
lid ] <Sad ] id
tanggal nama [ "mama 77
user_id ot < kategori_id
id_produk harga -read ()
Jjenis_fransaksi stok
keterangan deskripsi
- insert () - insert ()
-read () - delate ()
- update )

Gambar 9. Class Diagram

Gambar 9 diatas menjelaskan tentang class diagram dimana terdapat lima tabel, yaitu tabel user, stok,
transaksi, produk, dan kategori dimana didalam tabel tersebut memiliki atributnya masing-masing.
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3.3 Implementasi

Pada tahapan implementasi ini dilakukan pembuatan aplikasi secara keseluruhan yang meliputi proses
pengetikan kode program coding. Dimana sistem yang telah dirancang pada tahap sebelumnya diterjemahkan ke
dalam kode-kode menggunakan bahasa pemrograman yang hasilnya berupa antar muka sistem yang siap
dioperasikan oleh user.

%S Boo-Boo Petshop

Selamat Datang Kembali!

Silakan masuk untuk melanjutkan ke sistem kasir

Username

admin

Password

2025 Boo-Boo Petshop. Hak Cipta Dilindungi

Gambar 10. Tampilan Halaman Login

Gambar 10 diatas merupakan tampilan login, digunakan untuk membatasi pengguna lain yang tidak
mempunyai hak mengakses pada sistem.

U Sistem Kasir PetShop 3

. PetShop

Dashboard Beranda

Selamat datang di sistem kasir PetShop
= Penjuatan Hari Ini Penjualan Bulan Penjualan Tahun Total Transaksi 2
L Rp 0,00 ! 24
8 L Rp 1.445.198,00 Rp 1.715.198,00

Penjualan Harian (7 Hari Terakhir) Trend Penjualan Mingguan

I 'ff\ |

Gambar 11. Tampilan Halaman Dashboard

Gambar 11 diatas ini merupakan tampilan awal dari sistem yaitu tampilan halaman dashboard.

‘= Kasir PetShop

. PetShop
@ Daftar Produk Keranjang Belanja
P K tuk ambal n ke keran
&) Beranda Obat Kutu Frontiine T+
$ Cat food basah Friskies & Cat food kering whiskas 3
Pouch adult 1.2 kg
@ Produk
Rp 9000.00 + Tambah Rp 65000.00
B L $ Pembayaran
Obat Cacing Drontal @ Obat Kutu Frontline Stok: 7 Total: Rp 75.000
Jumlah Bayar
100000
Shampoo kucing 3 Vitamin Kucing Kitty-Vite (20
Whitening m
Rp 50000.00 Kembalian: Rp 25.000

Logout

Gambar 12. Tampilan Halaman Kasir

Gambar 12 diatas ini merupakan tampilan halaman kasir, berfungsi untuk menginput penjualan, tampilan
ini mempermudah pengguna kerena proses perhitungan kembalian yiatu secara otomatis.
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D Sistem Kasir PetShop ©
. PetShop
Manajemen Produk

& Peringatan Stok Rendah

Obat Cacing Drontal (5 i)

Cat food basah Friskies + o} Cat food kering whiskas + Obat Cacing Drontal +
Pouch adult1,2 kg

Rp 20.000,00
Rp 9.000,00 Rp 65.000,00 . s e )

Gambar 13. Tampilan Halaman Produk

Gambar 13 diatas ini merupakan tampilan pada halaman produk, dimana pengguna dapat menambahkan
produk baru,menambah stok produk, dan menghapus produk.

L Sistem Kasir PetShop ¢

. PetShop

Laporan Penjualan

Analisis dan laporan lengkap penjualan

& Export Excel & Export PDF

Laporan Harian Laporan Bulanan Laporan Tahunan

Rata-rata Harian d Total Transaksi B Transaksi/Hari

Rp 172.171,14 10 1

Penjualan Harian (7 Hari Terakhir)

0.8M

06M -

Gambar 14. Tampilan Halaman Laporan

Gambar 14 diatas ini merupakan tampilan pada halaman laporan, pengguna dapat melihat data laporan
penjualan harian, bulanan, dan tahunan. Tersedia juga grafik dan pengguna bisa mengexport data penjualan ke
pdf dan excel jika di perlukan.

(]

[a} 800-80a Petshop x + - & x
&« C locaihost at P Y

Sistem Kasir PetShop 3

. PetShop

@ Pengaturan Sistem

Notifikasi

L Pengaturan Notifikasi

Peringatan Stok Rendah ©

Gambar 15. Tampilan Halaman Pengaturan

Gambar 15 diatas ini merupakan tampilan halaman pengaturan, dimana pengguna dapat mengaktifkan fitur
peringatan stok rendah dan dapat juga menonaktifkan fitur tersebut. Fitur ini berfungsi untuk memberitahu
pengguna jika stok produk dibawah 10 unit.

3.4 Pengujian

Pengujian dilakukan pada setiap proses yang ada pada sistem, guna untuk mengetahui apakah sistem
tersebut berjalan dengan baik atau tidak. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan Balck Box. Black Box
sendiri merupakan pengujian yang terfokuskan pada fungsional dari sistem yang akan di uji. Pengujian dilakukan
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agar sistem yang dikembangkan layak untuk digunakan oleh pengguna. Pengujian sistem akan menggunakan

beberapa instrument, seperti pengujian Functinality, usability dan teknik analisa data[9].

Teknik Analisa Data

Penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif, digunakan pada pengujian Functionality dan
pengujian usability. Teknik analisis deskriptif yaitu statistik yang digunakan untuk menjelaskan suatu data
dengan mendeskripsikannya sehingga didapat kesimpulan dari sekelompok data tersebut.

Skor. yang di observasi
Presentase Kelayakan = X 100%

Skor yang di harapkan

Tahap berikutnya, apabila persentase kelayakan sudah didapat maka dapat ditarik kesimpulan menjadi data
kuantitatif dengan menggunakan table konversi seperti seperti table dibawah ini.

Tabel 2. Konvensi Kualitatif dari Persentase Kelayakan

Persentase Kelayakan Kriteria
81% - 100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup
21% - 40% Kurang
<20% Sangat Kurang

Hasil Pengujian Functionality

Dalam pengujian karakteristik Functionality menggunakan metode balck box testing, penguji akan menilai
berdasarkan instrument yang berupa test case[10]. Pengujian instrument Functionality terdapat 10 pertanyaan
yang menjabarkan sub karaktersitik dan akurasi sistem. Pengujian ini dilakukan 2 orang responden yang
merupakan karyawan dan pemilik took, guna mengetahui hasil kepuasan pengguna terhadap sistem yang telah
dibangun. Dari 2 responden tersebut mendapatkan hasil pengujian seperti berikut ini.

Tabel 3. Pengujian Functionality

Hasil
No Fungsi Pertanyaan
Iya Tidak

| Penyimpanan Sistem berhasil menyimpan data transaksi penjualan 3 0
dengan benar.

) Stok Sistem berhasil menyimpan data transaksi penjualan 3 0
dengan benar.

3 CRUD Sistem berhasil menyimpan data transaksi penjualan 3 0
dengan benar.

4 Laporan Sistem berhasil menyimpan data transaksi penjualan 3 0
dengan benar.

5 Transaksi Sistem berhasil menyimpan data transaksi penjualan 3 0
dengan benar.

6 Perhitungan Sistem berhasil menyimpan data transaksi penjualan 3 0
dengan benar.

7 Navigasi Sistem berhasil menyimpan data transaksi penjualan 3 0
dengan benar.

8 Autentikasi 3 0

Sistem berhasil menyimpan data transaksi penjualan
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dengan benar.

Sistem berhasil menyimpan data transaksi penjualan

9 Notifikasi 3 0
dengan benar.

10 Kestabilan Sistem berhasil menyimpan data transaksi penjualan 3 0
dengan benar.

Total 30 0

Dari hasil 3 responden menyatakan bahwa dari setiap test-case yang dilakukan mendapatkan hasil yang
sesuai dengan fungsinya dan tidak ada fungsi yang tidak berhasil. Analisis dari pengujian Functionality
menggunakan metode deskriptif dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

Skor yang di observasi
Presentase Kelayakan = X100%

Skor yang di harapkan

Dari rumus diatas maka nilai yang didapatkan dari setiap item test-case yang dilakukan oleh 2 responden
tersebut adalah sebagai berikut:

Ya  =(20/20) x 100% = 100%
Tidak = (0/20) x 100% = 0%

Dari hasil analisi deskriptif diatas dikonversikan pada table konvensi nilai nilai didapatkan hasil persentase
kelayakan sistem dari karakteristik functionality bernilai 100% yang berarti memiliki interpretasi Sangat baik.

Hasil Pengujian Usability

Dalam pengujian Usability ini menggunakan metode kuesioner yang dikembangkan oleh James R Lewis
yang berisikan 10 pertanyaan mengenai computer software dengan menggunakan 5 skala[l11]. Pengujian
Usability ini dengan kuesioner dibagikan kepada 15 orang responden, dari pengujian tersebut mendapatkan hasil
seperti pada table berikut:

Tabel 4. Pengujian Usability

Pilihan

No Pertanyaan Nilai
STS SS
1 2 3 4 5

Sistem memberikan instruksi yang jelas dalam setiap

1 STS o o 1 7 7 SS
langkah penggunaan

) Saya jarang me.ngalallnli kebingungan saat STS 0 0 3 5 7 S
menggunakan sistem ini

3 Sistem mem}llkl waktu respon yang cepat saat saya STS 0 0 2 4 9 SS
melakukan tindakan

4 N.a.w1g.as1 dalam sistem terasa konsisten dan mudah STS 0 0 2 5 8 SS
diikuti

5 Not1ﬁka§1 kesalahan atau peringatan mudah STS 0 0 2 5 8 SS
dipahami

6 Informa.51 yang saya butuhkan mudah ditemukan di STS 0 0 1 7 7 SS
dalam sistem

7 Sistem merpbantu saya menyelesaikan pekerjaan STS 0 0 2 5 8§ SS
dengan lebih cepat

8 STS o o 3 5 7 SS

Saya tidak perlu bantuan orang lain untuk
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menggunakan sistem ini

Antarmuka sistem tidak membuat saya merasa

terbebani saat digunakan STS 0 0 2 76 S8

10 Saya merasa puas menggunakan sistem ini STS 0O 0 2 7 6 SS

Berdasarkan tabel diatas didapatkan data nilai atau skor terkait pengujian sistem aspek Usability yang
dimana data nilai atau skor tersebut diambil dari 15 orang responden. Tabel berikut ini merupakan perhitungan
skor total dari hasil perhitungan instrument penilaian pengujian Usability.

Tabel 5. Hasil Perhitungan Pengujian Usability

Pilihan Jumlah Skor Jumlah Skor
STS 0 1 0
TS 0 2 0
N 20 3 60
57 4 228
SS 73 5 365
TOTAL 653

Tabel 5 diatas adalah rumus untuk menghitung Usability: Skor Total / Skor maksimal x 100%. Skor
maksimal didapat dari jumlah semua responden menjawab Sangat Setuju dengan skor 5, sehingga

Skor Maksimal = jumlah responden x jumlah soal kuesioner x 5
=15x10x5
= 750

Persentase =653/750x 100 %
=87,0 %

Hasil persentase dari pengujian Usability yaitu 87,0%, berdasarkan tabel persentase kelayakan, system
yang dibangun berada pada kategori Sangat Baik.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem informasi kasir berbasis web yang dirancang khusus untuk Boo-
boo Petshop. Sistem ini dibangun untuk menggantikan proses manual yang selama ini digunakan dalam
pencatatan transaksi, pengelolaan stok, dan pelaporan keuangan. Dengan penerapan sistem ini, proses
operasional menjadi lebih cepat, akurat, dan efisien. Pengembangan sistem menggunakan metode Waterfall dan
pendekatan analisis PIECES untuk mengidentifikasi permasalahan dari berbagai aspek, seperti kinerja,
informasi, efisiensi, dan pelayanan. Sistem dirancang menggunakan UML dan diimplementasikan dengan
teknologi web modern seperti PHP, Codelgniter 4, MySQL, dan React.js. Hasil implementasi menunjukkan
sistem mampu mengintegrasikan semua kebutuhan kasir secara terstruktur. Berdasarkan pengujian yang
dilakukan, sistem mendapatkan skor 100% untuk aspek functionality dan 87% untuk aspek usability, yang
menunjukkan bahwa sistem sangat layak digunakan. Dengan adanya sistem ini, Boo-boo Petshop dapat
meningkatkan kualitas pelayanan kepada pelanggan, mengurangi kesalahan pencatatan, serta memudahkan
pemilik usaha dalam memantau dan mengelola kegiatan toko secara real-time. Penelitian ini masih memiliki
beberapa keterbatasan, di antaranya sistem yang dibangun belum memiliki fitur integrasi pembayaran digital dan
belum mendukung akses berbasis perangkat mobile. Selain itu, pengujian sistem dilakukan dengan jumlah
responden yang terbatas, sehingga evaluasi terhadap performa sistem dalam skala operasional yang lebih besar
masih belum dapat disimpulkan secara menyeluruh. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar sistem
dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan fitur pembayaran online dan dukungan untuk tampilan
responsif pada perangkat mobile. Selain itu, pengujian sistem dapat dilakukan dengan melibatkan lebih banyak
pengguna dari berbagai latar belakang untuk mendapatkan hasil evaluasi yang lebih komprehensif. Penambahan
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modul manajemen pelanggan atau loyalty program juga dapat menjadi pengembangan menarik guna
meningkatkan pengalaman pelanggan.
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