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ABSTRAK 
 

 
     Pada AL Jami Ponsel, Mengenai proses pembayaran konsumen masih 
menggunakan cara manual barang yang dijual berkaitan dengan proses pembuatan nota 
penjualan dan perhitungan jumlah harga penjualan di Toko sering terjadi  permasalahan 
berupa ketidak cocokan data ini disebabkan akibat kesalahan manusia (humam error) 
dimana terjadi kelalaian yang dilakukan oleh petugas kasir, kelalaian yang dilakukan 
terjadi ketika kasir melakukan pelayanan saat banyak konsumen yang melakukan 
transaksi pembayaran, sehingga kasir sering melakukan kesalahan karena kurang teliti 
dalam menghitung harga pembelian dan tidak adanya hasil struk nota untuk pembeli 
mengetahui harga yang harus di bayar sesuai dengan yang tertera pada keterangan 
harga penjualan, Penelitian ini dimaksudkan untuk membuat sistem 
Aplikasi kasir berbasis website ini menggunakan bahasa pemrograman PHP, MySQL, 
dan Xampp sebagai database nya.aplikasi kasir ini menggunakan alat yaitu printer kasir 
dan barcode scanner untuk mempermudah transaksi dalam menghasilkan struk nota 
pembelian. 
 
 
Kata kunci : AL Jami Ponsel, Website, PHP,MYSQL, XAMPP
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ABSTRACT 
 

At AL Jami Ponsel, regarding the payment process, consumers still use the manual way 
of selling goods related to the process of making sales notes and calculating the total 
sales price in the store, there are often problems in the form of data mismatches caused 
by human error (human error) where negligence is committed by the cashier, the 
negligence occurred when the cashier was serving when many consumers made 
payment transactions, so the cashier often made mistakes because he was not careful 
in calculating the purchase price and there were no receipts for the buyer to know the 
price to be paid as stated on the description of the selling price, this research is intended 
to create a system 
This website-based cashier application uses PHP, MySQL, and Xampp programming 
languages as its database. This cashier application uses a cash register printer and 
barcode scanner to facilitate transactions in generating purchase receipts. 
 
 
Keywords: AL Jami Ponsel, Website, PHP, MYSQL, XAMPP 
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BAB l 

PENDAHULUAN 

 

1.1. LATAR BELAKANG 

     Perkembangan teknoligi informasi sekarang ini, makin terus berkembang 

pesat, membantu masyarakat dalam menikmati berbagai macam kemudahan 

yang di berikan teknologi informasi. Hal ini terlihat dari perkembangan 

perangkat keras maupun perangkat lunak. Yang dapat dirasakan adalah 

perkembangan perangkat lunak yang bisa diakses melalui perangkat 

bergerak.Teknologi informasi memberikan banyak mamfaat misalnya 

memudahkan kita dalam mengakses informasi dimana dimanpun  kita berada. 

     Pada sebuah toko pastinya ingin barangnya dapat terjual dengan lancar dan 

mendapatkan keuntungan sesuai yang diharapkan, agar usaha dagang tersebut 

tetap eksis dan berkembang, diperlukan strategi dagang dan pengelolaan yang 

baik. Strategi penjualan yang dimaksud berupa peningkatan kualitas marketing, 

manajemen, pelayanan, dan lain-lain termasuk penerapan teknologi informasi di 

toko tersebut.  

     Mengenai proses pembayaran konsumen kepada pimpinan melalui petugas 

kasir, pihak pimpinan mempunyai wewenang dalam proses penerimaan laporan 

dan pengelolaannya. Petugas kasir bertanggung jawab dalam pembuatan nota 

transaksi penjualan juga membuat laporan transaksi yang dilakukan dan 

mengelola adminitrasi keuangan berdasarkan perintah pimpinan. 

     Pada AL Jami Ponsel yang memiliki 5 jenis/kategori yaitu Ponsel, Peralatan 

Ponsel, Pulsa, Paket Data/Paket Internet dan Aksesoris. Untuk hasil penjualan 

barang terlaris adalah Voucher Internet (semua tipe) yaitu jenis dari Paket 

Data/Paket Internet, sementara untuk keuntungan barang akan di rekap pada 

akhir bulan untuk mengetahui pendapatan bersih toko dan keuntungan hasil 

penjualan barang. 
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  Barang yang dijual berkaitan dengan proses pembuatan nota penjualan  dan 

perhitungan jumlah harga penjualan di Toko sering terjadi  permasalahan berupa 

ketidak cocokan data ini disebabkan akibat kesalahan manusia (humam error) 

dimana terjadi kelalaian yang dilakukan oleh petugas kasir, kelalaian yang 

dilakukan terjadi ketika kasir melakukan pelayanan saat banyak konsumen yang 

melakukan transaksi pembayaran, sehingga kasir sering melakukan kesalahan 

karena kurang teliti dalam menghitung harga pembelian dan tidak adanya hasil 

struk nota untuk pembeli mengetahui harga yang harus di bayar sesuai dengan 

yang tertera pada keterangan harga belanjaan.  

     Pihak Pimpinan Toko sudah memberikan alat Printer Kasir untuk 

mempermudah dalam menghasilkan struk pembelian dan Barcode Scaner yang 

akan dimanfaatkan karena belum tersedianya aplikasi atau softwre yang sesuai 

dengan apa yang diharapkan.  seharusnya dengan Sumber Daya Manusia (SDM) 

kasir yang mampu mengoperasikan komputer juga didukung dengan adanya 

komputer dan alat kasir yang akan digunakan pada AL Jami Ponsel 

     Maka berdasarkan latar belakang tersebut maka diangkatlah judul untuk 

menyelesaikan skripsi ini dengan judul “ Rancang Bangun Sistem Informasi 

Kasir berbasis Website”. 

 

1.2. RUMUSAN MASALAH 

     Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas ,terdapat permaslah 

yang dapat dirumuskan yaitu “ Bagaimana merancang dan membangun sistem 

informasi kasir berbasis website”. 

 

1.3. BATASAN MASALAH 

     Untuk menghindari meluasnya pembahasan dalam pembuatan website 

Rancang Bangun Aplikasi Kasir ini memiliki Batasan Masalah yakni sebagai 

berikut : 
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1. Sistem Aplikasi Kasir berbasis website ini menggunakan bahasa 

pemrograman PHP, MySQL, dan Xampp sebagai database nya. 

2. Aplikasi Kasir ini menggunakan Alat yaitu Printer Kasir dan Barcode Scaner. 

3. Sistem Aplikasi Kasir ini memiliki Study Kasus di AL Jami Ponsel sebagai 

tempat melakukan Penelitian Tugas Akhir ini.  

4. Aplikasi ini akan dikelola oleh seorang Admin yang menangani seluruh 

Pengelolaan Data di Website Kasir. .Adapun fitur-fitur yang ada pada 

aplikasi ini berupa : 

A. Administrator 

a) Login, yaitu login sebagai administrator. 

b) Kelola Kasir, yaitu mengelola data kasir yang akan login dan mengelola 

data di dalam website, manajemen user hanya untuk level kasir. 

c) Kelola Barang Masuk, yaitu mengelola data semua transaksi barang sudah 

masuk. 

d) Kelola Kategori, yaitu mengelola data kategori produk sesuai dengan fungsi 

masing-masing barang. 

e) Kelola Supplier, yaitu mengelola data supplier produk yang sedang 

bekerjasama dengan toko. 

f) Kelola Laporan, yaitu mengelola data laporan transaksi toko berupa 

pembelian dan penjualan barang yang di kelola oleh admin. 

g) Kelola Grafik Bulanan, yaitu mengelola data produk yang terjual dalam 

bulan tersebut dengan kode/nama produk. 

h) Kelola Grafik Tahunan, yaitu mengelola data produk yang terjual dalam 

tahun tersebut dengan kode/nama produk. 

i) Kelola Grafik Kategori, yaitu mengelola data laporan jumlah penjualan 

terlaris berdasarkan kategori barang. 

j) Logout, yaitu logout sebagai administrator. 
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B. Kasir 

a) Login, yaitu melakukan login sebagai kasir. 

b) Halaman Beranda, yaitu halaman data beranda laporan jumlah data 

penjualan terlaris perkategori dalam bentuk grafik. 

c) Halaman Produk, yaitu halaman data produk/barang yang tersedia pada 

toko. 

d) Halaman Transaksi Ecer, yaitu halaman transaksi eceran dalam pembelian 

kepada kosnumen yang sudah ditentukan. 

e) Halaman Transaksi Grosir, yaitu halaman transaksi grosir antara toko 

dengan perusahaan/supplier yang mendapatkan diskon dalam pembelian 

yang sudah ditentukan. 

k) Halaman Laporan, yaitu halaman data laporan transaksi toko berupa 

pembelian dan penjualan barang yang di kelola oleh kasir. 

l) Logout, yaitu logout sebagai kasir. 

 

1.4. TUJUAN PENELITIAN 

     Adapun tujuan dari perancangan dan pengembangan sistem adalah sebagai 

berikut :  

1. Merancang sistem informasi aplikasi kasir  

2. Mengimplementasikan sistem informasi kasir untuk permasalahan yang 

didapati dalam proses penjualan dan pengolahan data. 

 

1.5. MANFAAT PENELITIAN 

     Adapun manfaat yang didapati penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi Penulis 

     Menguji kemampuan siswa dalam menerapkan ilmu yang di peroleh dari 

selama belajar di Teknik informastika secara dalam pratek lapangan yang 

didukung juga bekal teori yang di terima. 

2. Bagi Kasir 
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     Mempermudah kasir dalam melakukan pembuatan nota penjualan, 

perhitungan jumlah harga penjualan dan mempermudah admin dalam 

perekapan data penjualan secara terkomputerisasi. 

1.6. SISTEMATIKA PENULISAN 

     Sistematika  dalam  penulisan  Laporan Skripsi  ini  disusun dalam 5 BAB 

dengan menggunakan gambaran secara keseluruhan sistematika penulisan yang 

berisi hal – hal pembahasan dalam penulisan laporan tugas akhir ini : 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

2. BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi penjelasan tentang teori serta aplikasi serta bahasa pemograman 

yang di gunakan dalam pembuatan website guna menyelesaikan batasan 

masalah dan rumusan masalah yang ada.   

3. BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan tentang tiap – tiap tahap yang dilakukan dalam 

perancangan sistem dimulai dari rancangan pengembangan sistem, aliran 

proses data, rancangan database hingga rancangan user interface. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi hasil dan pembahasan tampilan program yang telah dibuat 

sebelumnya beserta penjelasan program tersebut dan pengujian program 

yang telah di uji cobakan. 

5. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan yang menjawab dari rumusan masalah dan saran 

yang nantinya berguna apabila dilain waktu ingin mengembangkan perangkat 

lunak yang telah dibuat untuk Tugas Akhir ini serta daftar pustaka yang 

merujuk ke sumber studi literatur informasi yang didapat.
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1.7. JADWAL KEGIATAN 

Tabel 1.1. Jadwal Pelaksanaan Tugas Akhir 

 No Kegiatan 
Bulan dan Minggu 

Bulan 1 Bulan 2 Bulan 3 Bulan 4 Bulan 5 Bulan 6 Bulan 7 Bulan 8 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. 
Penyusunan 

Proposal 

                                

2. Seminar Proposal                                 

3. Perancangan system                                 

4. Koding dan Testing                                 

5. 
Pembuatan Laporan 

Tugas Akhir 

                                

6. 
Seminar Hasil 

Tugas Akhir 

                                

7. 
Seminar Hasil 

Tugas Akhir 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1.TINJAUAN PUSTAKA  

       Dalam penelitian ini, tinjauan pustaka yang digunakan adalah 

teori-teori yang menjadi landasan dalam penelitian, selain itu kajian pustaka 

juga melalui jurnal-jurnal penelitian, sebagai berikut: 

1. Pengembangan Aplikasi Kasir Dan Pengelolaan Stok Berbasis Web 

Studi Kasus: Toko Xyz. 

Topik penelitian pertama adalah dari Alexander Waworuntu dan Ester 

Lumba pada tahun 2017 dari Jurusan Teknik Informatika Fakultas Teknik 

Universitas Muhammadiyah Jakarta yang berjudul “Pengembangan 

Aplikasi Kasir Dan Pengelolaan Stok Berbasis Web Studi Kasus: Toko 

Xyz.”.  

Pada sistem ini menggunakan Phpmyadmin sebagai databasenya dan 

untuk pencondingannya dibantu aplikasi sublime text. Pengembangan 

sistem yaitu UML, Use Case Diagram, Class Diagram,  dan Flowchart. 

Aplikasi Test ini menggunakan bahasa pemrograman HTML, Javascript 

dan PHP, serta MySQL sebagai basis data penyimpanannya. 

Hasil dari penelitian ini adalah dalam Aplikasi yang berupa aplikasi 

kasir berbasis web dengan fitur pencatatan data master produk, pelanggan, 

supplier,karyawan, transaksi penjualan, pembelian, biaya operasional 

harian, pembuatan laporan transaksi harian dan bulanan. 

2. Rancang Bangun Aplikasi Kasir Pada Toko “Pojok” Berbasis Web. 

Topik penelitian kedua adalah dari Effendi dan Rahadi pada tahun 

2017 dari Universitas Muhammadiyah Ponorogo Jurusan Sistem 

Informasi yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Kasir pada Toko 

“Pojok” Berbasis Web.”.  

Dalam membangun sistem ini digunakan alat bantu pengembangan 

sistem yaitu Data Flow Diagram (DFD), Context Diagram, Entity 
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Relationship Diagram (ERD) dan Flowchart serta dengan 

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan HTML dan MySQL sebagai 

databasenya 

Hasil dari penelitian ini adalah dalam Aplikasi yang dihasilkan dapat 

membantu dalam proses pembuatan laporan dan rekap transaksi menjadi 

lebih cepat dan mengurangi kesalahan seperti pada cara pembuatan 

laporan manual.  

3. Rancang Bangun Sistem Informasi Kasir Berbasis Website. 

Topik penelitian ketiga adalah dari Yueldi D.Y pada tahun 2020 dari 

Jurusan Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas Palangka Raya  

adalah berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi Kasir Berbasis 

Website”. Pada sistem ini menggunakan Data Flow Diagram (DFD), 

Context Diagram, Entity Relationship Diagram (ERD) dan Flowchart 

serta dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan HTML dan 

MySQL sebagai databasenya. 

Dengan adanya sistem ini dapat membantu dan mempermudah Kepala 

Ponsel yang membuka cabang di AL JAMI Ponsel dalam membuat 

Aplikasi Kasir dalam proses pembelian barang dan proses transaksi yang 

dibuat website untuk menyimpan data hasil pembelian agar bisa 

menghasilkan laporan bulanan keuntungan serta potongan diskon yang 

dikenakan pada beberapa barang. 
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Tabel 2.1. Kajian Teori Yang Relevan 

No 
Penulis dan 

Tahun 
Topik Penelitian 

Metode, Tools dan Bahasa 

Pemrograman Yang 

digunakan 

Hasil 

1 Alexander 

Waworuntu, 

Ester Lumba 

(2017) dari 

Universitas 

Muhammadiyah 

Jakarta 

Pengembangan Aplikasi 

Kasir Dan Pengelolaan Stok 

Berbasis Web Studi Kasus: 

Toko Xyz.. 

 

UML, Use Case Diagram, 

Class Diagram,  dan 

Flowchart. HTML, Javascript 

dan PHP, MySQL 

Hasil dari penelitian ini adalah dalam Aplikasi yang 

berupa aplikasi kasir berbasis web dengan fitur 

pencatatan data master produk, pelanggan, 

supplier,karyawan, transaksi penjualan, pembelian, biaya 

operasional harian, pembuatan laporan transaksi harian 

dan bulanan. 
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2 Effendi dan 

Rihadi (2017) 

dari Universitas 

Muhammadiyah 

Ponorogo  

Rancang Bangun Aplikasi 

Kasir pada Toko “Pojok” 

Berbasis Web  

Data Flow Diagram (DFD), 

Context Diagram, Entity 

Relationship Diagram (ERD), 

Flowchart, PHP, HTML, 

MySQL 

Hasil dari penelitian ini adalah dalam Aplikasi yang 

dihasilkan dapat membantu dalam proses pembuatan 

laporan dan rekap transaksi menjadi lebih cepat dan 

mengurangi kesalahan seperti pada cara pembuatan 

laporan manual.  

 

Penelitian Sekarang 

3 Penulis, 

Yueldi D.Y 

DBC 114 143 

dari Universitas 

Palangka Raya 

Rancang Bangun Sistem 

Informasi Kasir Berbasis 

Website 

 

Data Flow Diagram (DFD), 

Context Diagram, Entity 

Relationship Diagram (ERD), 

Flowchart, PHP, HTML, 

MySQL  

Dengan adanya sistem ini dapat membantu dan 

mempermudah Kepala Ponsel yang membuka cabang di 

AL JAMI Ponsel dalam membuat Aplikasi Kasir dalam 

proses pembelian barang dan proses transaksi yang 

dibuat website untuk menyimpan data hasil pembelian 

agar bisa menghasilkan laporan bulanan keuntungan 

serta potongan diskon yang dikenakan pada beberapa 

barang. 
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2.2.  APLIKASI KASIR 

Dalam karya ilmiahnya Aris Rakhmadi yang berjudul “Teknik Pengkodean 

Barcode dengan Metode Universal Product Code dan European Article Numbering”  

yang dipublikasikan oleh Teknik Elektro Universitas Muhammadiyah Surakarta  

EMITOR Vol. 3, No. 2, September 2003 dijelaskan bahwa gambilan data dan suatu 

metode pengkodean informasi teks yang sederhana dan murah. Tujuan pokok 

penggunaan teknologi barcode adalah mengidentifikasi sesuatu dengan memberi 

label yang berisi barcode. Barcode umumnya digunakan pada aplikasi database 

dimana data pada barcode hanya memuat indeks database, menghubungkan database 

yang memuat informasi lebih lengkap. Barcode terdiri dari sejumlah baris dan spasi 

(hitam dan putih) dalam rasio yang didefinisikan yang mempresentasikan suatu 

karakter tertentu.  

Alat pembaca barcode menerjemah-kan kode dengan cara scanning dan 

decoding urutan garis. Scanner memancar-kan sinar yang mencakup seluruh barcode 

(baik secara manual maupun otomatis) dan pantulan sinar tersebut digunakan untuk 

membedakan antara garis dan spasi. Pantul-an sinar ditangkap oleh sebuah 

photodetector yang mengubah spasi menjadi sinyal listrik dan garis menjadi tidak 

ada sinyal listrik. Lebar garis dan spasi diindikasikan sebagai durasi sinyal. Di sini, 

tinggi dari barcode tidaklah memuat informasi. Semakin tinggi simbol barcode akan 

mempermudah scanning dan pengamatan yang lebih baik.  

Terdapat banyak metode untuk membuat label barcode, yang kesemuanya 

berbeda satu sama lain dalam cara mengkodekan data pada barcode. Misalnya;  

EAN-13, metode ini sering dijumpai dalam dunia bisnis (jual-beli) di Indonesia. 

Metode ini mengkodekan hanya data numerik yang terdiri atas 13 digit yang 

merupakan gabungan dari kode nomor sistem, kode perusahaan, kode produk dan 

satu digit cek. Lain halnya dengan metode Code 39, yang dapat mengkodekan huruf 

capital, angka dan beberapa karakter spesial. Panjang data yang dikodekan bebas 

sepanjang tidak melebihi kemampuan alat pembaca barcode.  
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Gambar 2.1. Bagian-bagian barcode UPC-A 

 

Dalam karya ilmiahnya Mariyam yang berjudul “Aplikasi Teknologi Barcode 

Untuk Menurunkan Kesalahan Dalam Pemberian Obat dan Transfusi Darah” yang 

dipublikasikan oleh Program Pasca Sarjana Kekhususan Keperawatan Anak 

Fakultas Ilmu Keperawatan Universitas Indonesia 2010, NPM 0906505136 

dijelaskan bahwa barcode berarti garis-garis hitam yang dibuat menurut kode 

tertentu, umumnya digunakan sebagai identifikasi terhadap suatu objek atau barang. 

Barcode dibedakan menjadi 2 jenis yaitu Barcode 1 dimensi yang terdiri dari garis-

garis yang berwarna putih dan hitam. Warna putih untuk nilai 0 dan warna hitam 

untuk nilai 1. Barcode 2 dimensi, sudah tidak berupa garis-garis lagi akan tetapi 

seperti gambar, jadi formasi yang tersimpan di dalamnya akan lebih besar. 

Spesifikasi untuk tipe barcode, ukuran, penempatan dan mutu semuanya tergantung 

kepada di mana pembacaan barcode tersebut akan dilakukan.  

Yudha Yudhanto, S.Kom yang berjudul “Sejarah Teknologi Barcode” yang di 

publikasikan di situs IlmuKomputer.Com pada tahun 2007 dijelaskan bahwa 

Sebuah kode batang (atau barcode) adalah suatu kumpulan data optik yang dibaca 

mesin.   

Ada beberapa tipe barcode untuk tujuan yang berbeda, hal ini dinamakan dengan 

simbol atau symbology. Setiap tipe simbol atau tipe barcode merupakan standard 

yang menjelaskan simbol yang tercetak dan bagaimana peralatannya seperti barcode 

scanner,membaca dan mendecoding simbol yang tercetak tersebut. Laser scanner 

memberikan hasil baca yang akurat, hal ini akan bermanfaat bagi operator untuk 

mencapai produktifitas kerjanya.   

Terdapat 6 kategori barcode berdasarkan kegunaannya, yaitu : 
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a) Barcode untuk keperluan retail. Barcode untuk keperluan retail, salah satu 

contohnya adalah UPC (Universal Price Codes), biasanya digunakan untuk 

keperluan produk yang dijual di supermarket.  

b) Barcode untuk keperluan packaging. Barcode untuk packaging biasanya 

digunakan untuk pengiriman barang, dan salah satunya adalah barcode tipe 

ITF.  

c) Barcode untuk penerbitan. Barcode untuk keperluan penerbitan, sering 

digunakan pada penerbitan suatu produk, misalkan barcode yang 

menunjukkan ISSN suatu buku.  

d) Barcode untuk keperluan farmasi. Barcode untuk keperluan farmasi biasanya 

digunakan untuk identifikasi suatu produk obat-obatan. Salah satu barcode 

farmasi adalah barcode jenis HIBC.  

e) Barcode untuk keperluan non retail. Barcode untuk kepentingan non retail, 

misalkan barcode untuk pelabelan buku-buku yang ada di perpustakaan. 

Salah satu tipe barcode untuk keperluan non retail ini adalah Code 39.  

 

Sebuah kode batang (atau barcode) adalah suatu kumpulan data optik yang 

dibaca mesin. Sebenarnya, kode batang ini mengumpulkan data dalam lebar (garis) 

dan spasi garis paralel dan dapat disebut sebagai kode batang atau simbologi linear 

atau 1D (1 dimensi). Tetapi juga memiliki bentuk persegi, titik, heksagon dan bentuk 

geometri lainnya di dalam gambar yang disebut kode matriks atau simbologi 2D (2 

dimensi). Selain tak ada garis, sistem 2D sering juga disebut sebagai kode batang. 

Walaupun ada beragam simbol dan penggunaan tetapi semua tujuan yang sama 

yaitu mengencode string karakter sebagai garis batang atau spasi.  

Ada beberapa tipe barcode berbeda untuk tujuan yang berbeda, hal ini dinamakan 

dengan simbol atau symbology. Setiap tipe simbol atau tipe barcode merupakan 

standard yang menjelaskan simbol yang tercetak dan bagaimana peralatannya 

seperti barcode scanner, membaca dan mendecoding simbol yang tercetak tersebut. 

Standard industri biasanya dibangun ketika perusahaan banyak (multiple) 

melibatkan proses ID. Standard tidak begitu penting sama seperti simbol barcode. 

Standard barcode menjelaskan bagaimana menggunakan simbol barcode didalam 
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situasi khusus. Sebagai contoh label buku yang menggunakan ISBN dan secara 

berkala menggunakan simbol EAN-13 (EAN = European Articel Number) seperti 

gambar dibawah ini :  

Gambar 2.2. Sample barcode 

( sumber: http://en.wikipedia.org ) 

 

Keterangan  Gambar  barcode : Komputer tidak membaca bilangan yang berada 

di bagian bawah barcode, tetapi bilangan tersebut dicetak agar orang dapat membaca 

barcode dengan mudah bila diperlukan.  

Number System: angka ini merupakan sebuah sistem bilangan barcode UPC 

yang mengkarakteristikan kode wilayah negara produksi, dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini : 
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Tabel 2.2. Angka Barcode 
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a. Nomor manufaktor: nomor manufaktur/perusahaan ini ada lima digit bilangan 

yang secara khusus menentukan manufaktur suatu produk.  

b. Nomor Product: nomor produk ini ada lima digit bilangan yang ditetapkan oleh 

perusahaan/manufaktur untuk setiap produk yang dihasilkannya. Untuk setiap 

produk yang berbeda dan setiap ukuran yang berbeda, akan memiliki kode 

produk yang unik.  
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c. Nomor digit Check: disebut sebagai digit “self-check”. Check digit ini terletak di 

bagian luar sebelah kanan barcode. Check digit ini merupakan suatu “ old -

programmers trick” untuk mengvalidasikan digit-digit lainnya (number system 

character, manufacturer code, product code) yang dibaca secara teliti.  

Gambar 2.3. Contoh simbol EAN-13 

Gambar 2.4. Contoh barcode 2D 

 

Berdasarkan tiga pembahasan yang dipublikasikan  tersebut maka penelitian ini 

merupakan penelitian lanjutan, sehingga dengan adanya penelitian ini dapat 

membantu dan mempermudah proses pembuatan aplikasi kasir menggunakan 

barcode scaner. 

 

2.3.PENGERTIAN  SISTEM 

Sistem adalah  suatu  susunan  yang  teratas  dari  kegiatan-kegiatan   yang 

saling bergantung dari prosedur-prosedur  yang berhubungan, yang 

rnelaksanakan dan rnernudahkan pelaksanaan  kegiatan utarna dari suatu 

organisasi dan "sistem adalah elemen-elemen  yang saling berkaitan  dan 

bekerja  sarna untuk  rnencapai tujuan".  (Anonymous, 2010:  1) 
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       Sistern secara urnurn dapat diartikan berdasarkan: 

1. Jaringan  yaitu  rnelaksanakan  suatu kegiatan  untuk  saling berhubungan  

dan rnencapai sasaran atau tujuan. 

2. Kornponen  yaitu  kurnpulan  elernen-elernen  atau  bagian-bagian  yang  

saling berinteraksi. 

3. Prosedur  yaitu  rneliputi beberapa  karakter  yang terdiri  atas  3W  JH  

(What, When,  Who,  How). 

Sistern dapat didefinisikan dengan pendekatan prosedur dan dengan 

pendekatan kornponen yaitu, sebagai kurnpulan dari kornponen yang saling 

berhubungan satu dengan yang lainnya rnernbentuk satu kesatuan untuk 

rnencapai tujuan tertentu. 

Dari uraian  diatas  bahwa  dapat  dijelaskan  bahwa  sistern   adalah  suatu 

susunan  atau  sekurnpulan  dari  elemen-elemen  dimana  elernen tersebut 

rnernpunyai  sub-sub  elernen  yang  saling  berinteraksi  dan bekerja  sarna 

antara yang satu dengan yang lainnya untuk rnencapai tujuan tertentu. 

1. Kornponen Sistern ( Component) 

Suatu Sistern terdiri dari sejurnlah kornponen yang rnernbentuk suatu 

kesatuan, kornponen sistern itu sendiri terdiri dari sub-sub sistern yang 

masing-masing rnerniliki sifat dari sistern utarnanya, yang rnernpengaruhi 

proses secara keseluruhan. 

2. Batasan Sistern (Boundary) 

Batasan sistern rnerupakan daerah yang rnernbatasi antara satu sistern 

dengan sistern   lainnya   atau   dengan   lingkungan   luamya.   Batasan   

sistern   ini rnenunjukkan ruang lingkup dari sistern tersebut. 

3. Lingkungan Luar Sistem (Environment) 

Lingkungan luar dari suatu sistern adalah apapun diluar batas dari 

sistern yang rnernpengaruhi  operasi  sistern itu  seperti  bagian  

adrninistrasi  kepegawaian, bagian teknik dan pirnpinan. 

4. Penghubung Sistern (Interface) 

Interface adalah media yang rnenghubungkan antara satu sub sistern 

dengan sub sistern lainnya. 
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5. Masukan Sistern (Input) 

Input  sistern dapat berupa data atau inforrnasi  yang akan diolah lebih 

lanjut oleh suatu sistern. 

6. Pengolahan Sistern (Process) 

Suatu  sistern rnernpunyai pengolah  yang bertugas  untuk  rnerubah  

rnasukan rnenjadi keluaran. 

7. Keluaran Sistem (Output) 

Keluaran sistem adalah hasil proses  suatu sistem yang telah 

dik:larifikasikan dan menjadi keluaran yang berguna. 

8. Sasaran Sistem ( Objectives) 

Suatu  sistem pasti  mempunyai  sasaran  atau  tujuan  agar  setiap  data  

yang diproses   menghasilkan   informasi   yang  akurat   dan  sesuai  dengan   

yang diinginkan oleh pengguna (user) sistem tersebut. 

 

2.4.PENGERTIAN INFORMASI 

Menurut Jogiyanto H.M, sistem informasi dapat didefinisikan sebagai 

berikut:  "Sistem informasi adalah suatu  sistem di dalam  suatu organisasi  

yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi, mendukung operasi, 

bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan 

pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan". 

Sistem   informasi   dapat   diartik:an   sebagai   kumpulan   dari   berbagai 

komponen pisik atau non pisik: yang saling berintegrasi satu sama lain dan 

mempunyai tujuan yaitu memproses ataupun menyimpan data menjadi suatu 

informasi yang lebih berarti dan berguna bagi user.  (Citra, 2010:  17) 

Berdasarkan   definisi   di   atas   penulis   menyimpulkan   bahwa   sistem 

informasi adalah kumpulan  rangkaian  data-data yang menggabungkan  

beberapa sistem   sehingga   menghasilkan   data-data   yang   dibutuhkan   

manusia   secara langsung maupun tidak langsung. 
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2.5.PENGERTIAN DATA 

Data berarti sesuatu yang diketahui  atau dianggap. Dengan demikian, 

data dapat  memberikan  gambaran  tentang  suatu keadaan  atau persoalan. 

Data  tentang sesuatu pada umumnya  dikaitkan  dengan tempat  dan waktu.  

(J.  Supranto,  2008). 

Sesuatu  yang  dianggap  juga  merupakan  data  walaupun  data  seperti  

itu belum  tentu   benar,   sebab  masih  merupakan   suatu  hipotesis   yang  

perlu   diuji terlebih   dahulu.   Dalam   praktek   banyak   sekali   anggapan   

dan   asumsi   yang dipergunakan  sebagai dasar pembuatan  keputusan. 

Kegunaan  data pada  dasamya adalah untuk membuat keputusan  oleh 

para pembuat  keputusan (decision makers). Pihak   yang   membuat    

keputusan    disebut    decision   makers.   Namun    dalam   prakteknya,  

yang  dimaksud  sebagai  decision makers biasanya  adalah  pimpinan. Data 

yang salah apabila digunakan  sebagai dasar bagi pembuatan  keputusan, 

akan menghasilkan  keputusan  yang salah.  Persyaratan  data yang baik 

antara lain sebagai  be ikut  :  

1. Objektif 

Data  yang  objektif berarti  bahwa  data  harus  sesuai  dengan  keadaan    

yang sebenarnya  (as it is). 

2. Representatif (mewakili) 

Data harus mewakili objek yang harus diamati. 

3. Kesalahan  sampling (sampling error) kecil 

Suatu perkiraan  (estimate) dikatakan baik (mempunyai  tingkat 

ketelitian  yang tinggi) apabila kesalahan  samplingnya  kecil. 

Menurut Eko Nugroho  (2008 :  13), data dapat didefinisikan 

sebagai fakta tercatat  tentang  sesuatu objek. Jadi, apa pun yang berupa 

catatan tentang  suatu objek dapat disebut data. Misalnya berat badan si A 

adalah 60 kg maka 60 kg tersebut adalah data. Data di dalam dunia 

komputer terkenal dengan istilah multimedia. Data multimedia ini pada 

dasarnya dapat dikelompokkan menjadi: 
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1.    Data Teks 

Data ini berwujud alfanumeris, yaitu data yang terdiri dari karakter-

karakter A, B, C sampai Z,  simbol bilangan 0,  1,  2 sampai 9, lalu 

karakter ASCII.  Pada data teks, sekalipun berupa simbol bilangan, 

tidak bisa dilakukan operasi aritmatika. Jadi, data-data ini tidak bisa 

ditambahkan, dikurangi dan lain sebagainya. 

2.   Data Numerik 

Data numerik adalah data bilangan. Data bilangan disimpan dalam 

komputer menggunakan  sistem biner,  yaitu bilangan  basis  2 dengan 

simbol  0 dan  1. Bilangan yang disimpan dengan cara numeris ini 

dapat dikenal operasi aritmatika.   Penyimpanannya   di  dalam  

komputer   biasanya   menggunakan metode  floating point  single  

precision   atau  double  precision.  Komputer mampu menghitung 

dengan ketelitian sampai (lima belas) hingga 1072 digit. 

3.    Data Gambar / Image 

Data  ini  berwujud  gambar,  baik  foto,  grafik  dan  lain  sebagainya.  

Format penyimpanan   gambar   yang   sering   digunakan   ialah   format   

JPG   (joint photographic   expert  group),  TIF  (tagged  image file)  

dan  GIF  (graphical interchange format).  Format  GIF menggunakan  

8  bit.  Format  ini popule ideal  untuk   digunakan   sebagai   ikon.   

Format   GIF  menggunakan   teknik kompresi (pengecilan ukuran) 

LZW.  Walaupun ukuran file diperkecil, kualitas gambar tidak  akan  

menurun.  Dengan  demikian,  teknik  ini  termasuk  teknik "loss-less". 

GIF mampu memiliki sampai 256 jenis wama. Kualitas ini kurang 

mencukupi untuk fotografi.  Keunggulan lain format GIF adalah bahwa 

format ini dapat dianimasikan. Format JPEG menggunakan format 16 

bit. Pengembangan  format ini diarahkan kepada kualitas yang cukup 

memuaskan dalam penggunaan   fotografi. Untuk itu, wama yang 

mampu ditampilkan juga lebih banyak, yaitu 65536 buah. Format PNG  

dirancang untuk mengungguli format  GIF,  PNG-8  berkemampuan  

seperti  GIF,  tetapi  dengan  ukuran file yang lebih kecil.  Adapun 
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PNG-24  mempunyai  kemampuan  yang jauh  lebih tinggi bahkan 

dibandingkan JPEG. Hanya format PNG masih terlalu canggih 

sehingga belum  banyak  di-support  oleh banyak  software.  Sampai  

sekarang format GIF masih lebih populer.  Namun,  dimasa  mendatang 

sangat mungkin format   PNG-lah   yang   semakin   populer.   Format   

TIF   dirancang   untuk digunakan sebagai standar dalam dunia industri. 

Oleh karena itu, TIF mampu diproses   baik  dalam  lingkungan   

Windows,   Apple   maupun   Unix.   Pabrik scanner besar dunia hampir 

pasti mendukung format ini. Kelemahannya ialah strukturfile ini 

kompleks sehingga pemrosesannya  lebih  lambat dibandingkan JPEG. 

4.     Data Video 

Data video adalah gambar bergerak (film). Format penyimpanan  yang 

sering digunakan  adalah MPEG(moving picture  expert  group).  

Format MPEG   ini terus disempumakan dari MPEG  1, MPEG 2, MPEG 

3 dan seterusnya. 

 

2.6.PENGERTIAN  INTERNET  DAN WEBSITE 

Sebuah  situs web  adalah  sebutan  bagi  sekelompok  halaman  web  (web 

page),   yang  umumnya   merupakan   bagian  dari  suatu  nama  domain.  

Dalam internet  orang  sering  menggunakan   WWW dalam  setiap  melakukan  

browsing. WWW (World  Wide  Web) atau sering disebut  dengan web saja 

dan terdiri  dari seluruh  situs web  yang tersedia  kepada  publik.  Halaman-

halaman  dari  sebuah situs diakses melalui  URL  (Uniform Resource Locator)  

pada  sebuah homepage dan biasanya disimpan dalam server  yang sama. 

Informasi web tersimpan dalam suatu dokumen yang dikenal dengan 

halaman   web,   dan   halaman-halaman   web   tersebut   tersimpan   dalam   

suatu komputer  yang biasanya  disebut  dengan web server,  sedangkan 

komputer  yang membaca halaman web yang ada di server biasa kita sebut 

dengan web client. Web Client dalam menampilkan  halaman-halaman  web 

yang ada di Server  Web harus mengunakan suatu program yang biasa kita 

sebut Web Browser. 
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Browser   yang  populer   saat  ini  diantaranya  adalah  Internet  Explorer, 

Mozila Firefox, Netscape dan Opera. Berdasarkan tempat dijalankannya 

perintah• perintah program dalam halaman web, program web dapat 

dikategorikan menjadi dua, yaitu, server-side programing dan client-side 

programing. 

Pada server-side programing perintah-perintah program dijalankan di 

webserver,  sedangkan  client-side programing  perintah-perintah  dijalankan  

pada client, dalam hal ini  web browser. 

 

2.7.PERANCANGAN SISTEM PEMROGRAMAN TERSTRUKTUR 

2.7.1. Data Flow Diagram (DFD) 

Data Flow Diagram atau disingkat DFD merupakan suatu penggambaran 

model yang memungkinkan profesional sistem untuk menggambarkan sistem 

sebagai suatu susunan proses yang dihubungkan satu sama lain dengan alur data, 

baik secara manual maupun terkomputerisasi. 

Menurut Fairuz El Sahid (2010) dalam artikel elektronik nya yang berjudul 

“Analisis Sistem Informasi – Diagram Alir Data (DAD)/ Data Flow Diagram 

(DFD)” menyatakan bahwa Diagram Alir Data (DAD) atau Data  Flow  Diagram  

(DFD)  adalah  suatu  diagram  yang  menggunakan notasi-notasi untuk 

menggambarkan arus dari data sistem, yang penggunaannya sangat membantu 

untuk memahami sistem secara logika, tersruktur dan jelas. DFD merupakan alat 

bantu dalam menggambarkan atau menjelaskan  DFD ini sering disebut juga 

dengan nama Bubble chart, Bubble diagram, model proses, diagram alur kerja, 

atau model fungsi. 

Menurut Indrajani (2011, p11) Data Flow Diagram (DFD) adalah sebuah 

alat yang menggambarkan aliran data sampai sebuah sistem selesai, dan kerja atau 

proses dilakukan dalam sistem tersebut. Dalam DFD ini terdapat 4 komponen 

utama yang akan di jelaskan pada tabel 2.2 berikut ini. 
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Tabel 2.3. Komponen DFD 

SIMBOL KETERANGAN 
 

Kesatuan Luar / External Entity. 

Merupakan sumber/tujuan data atau suatu 

bagian/orang yang berada diluar sistem tapi 

berhubungan dengan sistem tersebut, baik itu 

memasukkan data maupun mengambil data 

dari sistem. 

 

 

 

 

Proses. Simbol ini digunakan untuk 

melakukan proses pengolahan data di dalam 

DFD, yang menunjukkan suatu kegiatan yang 

mengubah aliran data masuk (input) menjadi 

aliran data keluar (output). 
 

Penyimpanan Data / Data Store. Berfungsi 

sebagai tempat penyimpanan dokumen-

dokumen/file-file yang dibutuhkan dalam 

suatu sistem informasi. 

 

 

Aliran Data. Menunjukkan arus dalam 

proses, dimana simbol aliran data ini 

mempunyai nama tersendiri. 

 

 

Jenis-jenis DFD dibagi menjadi tiga tingkatan, dimana masing- masing 

level tersebut menggambarkan detail dari level sebelumnya, berikut penjelasan tiga 

jenis DFD tersebut : 

1. Level 0 (Diagram Konteks) 

Level ini merupakan sebuah proses yang berada di level pusat. 

2. Level 1 (Diagram 0) 
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Level  ini  merupakan sebuah proses  yang terdapat di  level  0  yang 

dipecahkan menjadi beberapa proses lainnya. Sebaiknya maksimum 7 proses 

untuk sebuah diagram konteks. 

3. Level 2 (Diagram Rinci) 

Pada level ini merupakan diagram yang merincikan diagram level 1. Tanda * 

pada proses menandakan bahwa proses tersebut tidak dapat dirincikan lagi. 

Penomoran yang dilakukan berdasarkan urutan proses. 

 

2.8.2 Entity Relationship Diagram (ERD) 

ERD adalah diagram yang memperlihatkan entitas-entitas yang terlibat 

dalam suatu sistem serta hubungan-hubungan atau relasi antar entitas tersebut. 

Model Entity-Relationship yang berisi komponen-komponen himpunan entitas dan 

relasi yang masing-masing dilengkapi dengan atribut-atribut yang 

merepresentasikan seluruh fakta dari “Dunia Nyata” yang ditinjau, dapat 

digambarkan dengan lebih sistematis dengan menggunakan diagram Entity- 

Relationship. (Fathansyah, 2012:79) 

ERD menggunakan sejumlah notasi dan simbol untuk menggambarkan 

struktur dan hubungan antar data, pada dasarnya ada tiga macam komponen yang 

digunakan yaitu : 

1. Entitas adalah suatu objek yang dapat diidentifikasi dalam lingkungan 

pemakai, sesuatu yang penting bagi pemakai dalam konteks sistem yang 

akan dibuat. Sebagai contoh pelanggan, pekerja dan lain-lain. 

2. Atribut berfungsi mendeskripsikan karakter entiti. Misalnya atribut nama 

pekerja dari entiti pekerja. Setiap entiti bisa terdapat lebih dari satu atribut. 

3. Hubungan atau (Relationship) sebagaimana halnya entiti maka dalam 

hubunganpun harus dibedakan antara hubungan atau bentuk hubungan antar 

entiti dengan isi dari hubungan itu sendiri. Misalnya dalam kasus hubungan 

antara entiti siswa dan entiti mata_kuliah adalah mengikuti, sedangkan isi 

hubungannya dapat berupa nilai_ujian. Relationship disimbolkan dalam 

bentuk intan / diamonds. 
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Tabel 2.4. Komponen ERD 

Simbol Keterangan 

 

 

Entitas 

Melambangkan himpunan entitas. 

 

 

Relasi 

Melambangkan himpunan relasi. 

 

 

Penghubung 

Melambangkan penghubung antara 

himpunan relasi dengan himpunan entitas 

dan himpunan entitas dengan atributnya. 

 

Menentukan primary key merupakan salah satu hal yang penting, pertama 

tentukan suatu attribute (field) yang menyebabkan setiap entry (record) menjadi 

unik, kedua bila attribute tersebut tidak ada, tentukan gabungan beberapa 

attribute yang menyebabkan setiap entry menjadi unik, dan yang ketiga, pilih 

primary key dengan jumlah attribute yang paling sedikit. 

 

2.8. PERANGKAT LUNAK YANG DIGUNAKAN 

2.8.1. PHP Hypertext Preprocessor (PHP) 

Bahasa pemrograman yang digunakan untuk membangun Website Program 

Studi Pendidikan Dokter ini adalah PHP. Menurut (Bunafit, 2004:369) PHP adalah 

program aplikasi yang bersifat  Server Side, artinya hanya dapat berjalan pada sisi 

server saja dan tidak dapat berfungsi tanpa adanya sebuah server di dalamnya.  

PHP adalah singkatan dari PHP Hypertext Preprocessor, merupakan bahasa 

berbentuk skrip yang ditempatkan dalam server dan diproses di server. Secara 

khusus PHP dirancang untuk membentuk aplikasi web dinamis, artinya dapat 

menampilkan data terbaru sesuai permintaan klien pada browser.  

Konsep kerja PHP berawal dari model kerja HTML (Hypertext Markup 

Language) yang diawali dengan permintaan suatu halaman web oleh browser.  
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Berdasarkan URL (Uniform Resource Locator) atau dikenal dengan sebutan 

alamat internet, browser mendapatkan alamat dari web server, mengidentifikasi 

halaman yang dikehendaki, dan menyampaikan segala informasi yang dibutuhkan 

oleh web server. Selanjutnya, web server akan mencarikan file yang diminta dan 

memberikan isinya ke web browser. Browser yang mendapatkan isinya segera 

melakukan proses penerjemahan kode HTML, dan menampilkannya ke layar 

pemakai.  

Salah satu kelebihan PHP adalah mampu berkomunikasi dengan berbagai 

basis data populer. Sehingga, implementasi penampilan data yang bersifat dinamis, 

yang diambil dari basis data dapat dilakukan dengan mudah. Itulah sebabnya PHP 

sering dikatakan sangat cocok untuk membangun web dinamis. PHP dapat 

dikomunikasikan dengan banyak jenis basis data, diantaranya adalah Microsoft 

Acces, MSQL, MySQL, Oracle, PostgreSQL, dan Sybase.  

2.9.2. XamppServer 

XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem 

operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah 

sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache 

HTTP Server, MySQLdatabase, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 

pemrograman PHP. 

Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi 

apapun), Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam GNU General 

Public License dan bebas, merupakan web server yang mudah digunakan yang 

dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis.  

2.9.3.  MySQL 

Menurut (Janner, 2006:29)  MySql  adalah suatu database populer dengan 

pengembang Web (Web Developers). Kepopulerannya disebabkan MySQL 

menggunakan SQL (Structured Query Language) sebagai bahasa dasar untuk 

mengakses basis datanya. MySQL termasuk jenis DBMS (Database Management 

System) yang bersifat open source. Pada MySQL, sebuah basis data mengandung 

satu atau beberapa kolom.  

https://id.wikipedia.org/wiki/Perangkat_lunak_bebas
https://id.wikipedia.org/wiki/Sistem_operasi
https://id.wikipedia.org/wiki/Sistem_operasi
https://id.wikipedia.org/wiki/Program
https://id.wikipedia.org/wiki/Server
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Localhost&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Apache_HTTP_Server
https://id.wikipedia.org/wiki/Apache_HTTP_Server
https://id.wikipedia.org/wiki/MySQL
https://id.wikipedia.org/wiki/MySQL
https://id.wikipedia.org/wiki/Penerjemah
https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa
https://id.wikipedia.org/wiki/Apache
https://id.wikipedia.org/wiki/MySQL
https://id.wikipedia.org/wiki/PHP
https://id.wikipedia.org/wiki/Perl
https://id.wikipedia.org/wiki/Program
https://id.wikipedia.org/wiki/GNU_General_Public_License
https://id.wikipedia.org/wiki/GNU_General_Public_License
https://id.wikipedia.org/wiki/Bebas
https://id.wikipedia.org/wiki/Web_server
https://id.wikipedia.org/wiki/Web
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MySQL memiliki beberapa keunggulan yaitu sebagai berikut :  

a. Multiplatform, MySQL tersedia pada berbagai platform seperti Windows, 

Linux, Unix, dan lain-lain.  

b. Jaminan keamanan akses, MySQL mendukung pengamanan database dengan 

berbagai kriteria pengaksesan. Pembagian pengaturan kriteria hak akses 

pengguna tertentu dalam hal pengaksesan data tertentu. Misalnya ada 

pengguna yang hanya dapat melakukan penambahan data, dan ada pengguna 

lainnya yang dapat memanipulasi keseluruhan data, dan ada pengguna 

lainnya yang dapat memanipulasi keseluruhan data tertentu seperti 

menambah data, menghapus data dan mengubah data.  

c. MySQL mendukung perintah SQL (Structured Query Language). SQL 

merupakan standar dalam pengaksesan database relasional. 



 

 
 

 

29 
 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 LOKASI PENELITIAN 

Lokasi penelitian  dalam  pembuatan “Rancang Bangun Sistem Informasi 

Kasir Berbasis Website” adalah pada AL JAMI Ponsel. 

 

3.2 PERANGKAT PENDUKUNG 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan alat untuk mendukung dan 

menunjang pelaksanaan penelitian, antara lain:  

1. Perangkat Keras (Hardware)  

Perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan sistem informasi 

ini adalah 1 unit Laptop Asus A407UA  dengan spesifikasi:  

a) Processor : Intel Core i3 6006U Processor 2 GHz (3 M Cache) 

b) Installed memory (RAM) : 4 GB DDR4 2133 MHz SDRAM 

c) System type : 64-bit Operating System  

2. Perangkat Lunak (Software)  

Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah:  

d) Sistem Operasi Windows 10  

e) MySQL  

f) PHP 

g) XAMPP  

h) Web Browser (Mozilla Firefox dan Google Chrome) 

i) Notepad++ 

3. Untuk perancangan sistem menggunakan model prosedur waterfall yang 

terdiri dari: 

a) Analisis kebutuhan menggunakan tabel spesifikasi kebutuhan  

fungsional, Data Flow Diagram (DFD) dan tabel spesifikasi proses, 

Entity Relationship Diagram (ERD), serta struktur tabel.  
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b) Desain navigasi menggunakan desain antar muka (interface). 

c) Pengujian dengan menggunakan black box. 

 

3.3 METODOLOGI PENELITIAN 

Metodologi yang digunakan dalam pembuatan aplikasi “Rancang Bangun 

Sistem Informasi Kasir Berbasis Website” sebagai berikut: 

3.3.1. Metodologi Pelaksanaan 

Metode pelaksanaan penelitian yang digunakan dalam pembuatan website ini 

adalah sebagai berikut : 

a. Perencanaan, Tahap ini dimulai dengan mengkaji permasalahan yang ada 

kemudian melakukan studi literatur tentang penelitian sejenis yang pernah 

dilakukan. 

b. Observasi, metode ini dilakukan langsung ke AL JAMI Ponsel guna 

mendapatkan, dan mengumpulkan data akurat.  

c. Wawancara, melakukan sesi tanya jawab dengan pihak AL JAMI Ponsel, 

data diperlukan guna keperluan pembuatan sistem informasi pada website. 

d. Study kepustakaan, merupakan pengumpulan data dengan cara mengambil 

data dari catatan kuliah, buku-buku perpustakaan serta browsing internet 

untuk mendapatkan hal yang berkaitan dengan desain, pemrograman dan 

perancangan website yang berkaitan dengan PHP, HTML, CSS, MySql, 

Photoshop dan Javascript. Dokumentasi, yaitu metode yang dilakukan 

dengan mengambil data dari arsip atau dokumen di AL JAMI Ponsel. Dari 

berbagai  buku terkait  dengan  penelitian  ini.  Metode kepustakaan  ini 

digunakan untuk mencari referensi dan teori-teori yang berhubungan 

dengan penelitian ini. 
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3.3.2. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Adapun metode pengembangan perangkat lunak yang saya pakai adalah 

metode Waterfall. Metode waterfall meliputi beberapa tahap diantaranya 

sebagai berikut : 

Menurut Ian Sommerville (2003) waterfall model merupakan salah satu 

model proses perangkat lunak yang mengambil kegiatan proses dasar seperti 

spesifikasi, pengembangan, validasi, dan evolusi dengan mempresentasikannya 

sebagai fase-fase proses yang berbeda, seperti analisis dan definisi persyaratan, 

perancangan perangkat lunak, implementasi dan pengujian unit, integrasi dan 

pengujian sistem, operasi dan pemeliharaan. Fase-fase pengembangan 

perangkat lunak dengan metode waterfall menurut Ian Sommerille (2003) 

adalah sebagai berikut :   

Gambar 3.1 Fase pada Metode Waterfall Menurut Sommerville (2003) 
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3.3.3.  Tahap metode Weterfall 

Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa 

tahapan yang runtut :  

1. Requirements Analysis and Definition (Analisis dan Definisi 

Persyaratan) Pelayanan, batasan, dan tujuan sistem ditentukan melalui 

konsultasi dengan pengguna sistem. Persyaratan ini kemudian 

didefinisikan secara rinci dan berfungsi sebagai spesifikasi sistem. 

2. System and Software Design  (Perancangan Sistem dan Perangkat 

Lunak) Proses perancangan sistem dengan membagi persyaratan dalam 

sistem perangkat keras atau perangkat lunak. Kegiatan ini menentukan 

arsitektur sistem secara keseluruhan. Perancangan perangkat lunak 

melibatkan identifikasi dan deskripsi abstraksi sistem perangkat lunak 

yang mendasar dan hubungan-hubungannya. 

3. Implementation and Unit System  (Implementasi dan Pengujian Unit)  

Pada tahap ini, perancangan perangkat lunak direalisasikan sebagai 

serangkaian program atau unit program. Pengujian unit melibatkan 

verifikasi bahwa setiap unit telah memenuhi spesifikasinya. 

4. Integration and System Testing  (Integrasi dan Pengujian Sistem)  

Unit program atau program individual diintegrasikan dan diuji sebagai 

ssitem yang lengkap untuk menjamin bahwa persyaratan sistem telah 

dipenuhi. Setelah pegujian sistem, perangkat lunak dikirim kepada 

pelanggan. 

5. Operation and Maintenance  (Operasi dan Pemeliharaan)  

Biasanya ini merupakan fase hidup yang paling lama. Pada tahap ini, 

sistem telah diinstal dan dipakai. Pemeliharaan mencakup koreksi dari 

berbagai error yang tidak ditemukan pada tahap-tahap terdahulu, 

perbaikan atas implementasi unit sistem, dan pengembangan pelayanan 

sistem, sementara persyaratan-persyaratan baru ditambahkan. 
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3.4 Bisnis Proses 

Analisis yang dilakukan meliputi analisis sistem yang lama atau yang sedang 

berjalan dan sistem baru yang direkomendasikan. Dalam analisis sistem yang 

sedang berjalan (sistem lama), akan dilakukan analisis kelemahan sistem yang 

sedang berjalan serta akan dianalisis rekomendasi sistem barunya.  Analisis 

sistem yang sedang berjalan ini berguna untuk mengetahui kelemahan dari sistem 

lama, sehingga dapat diketahui siapa saja pengguna sistem dan aktifitas yang 

dilakukan didalam sistem. Sehingga nantinya dapat diketahui sistem baru seperti 

apa yang diperlukan.  

3.4.1. Bisnis Proses Sistem Lama 

a. Deskripsi Bisnis proses sistem lama :  

Kasir : 

1. Kasir mengambil barang yang ingin di beli oleh pelanggan. 

2. Kasir mengecek harga di buku daftar harga barang. 

3. Kasir memberikan harga barang yang ingin dibeli oleh pelanggan. 

4. Kasir memberikan nota pembelian ke pelanggan. 

5. Kasir mencatat dalam buku pembelian barang harian sesuai dengan 

barang yang sudah terjual. 

6. Kasir merekap data penjualan barang bulanan dan menulis rician 

penjualan untuk di serahkan ke kepala ponsel. 
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b. Flowchart Sistem Lama 

Sistem Lama 

Pelanggan Kasir

Mulai

Selesai

Tidak Ya

Memilih Barang
Mengecek 

Harga Barang

Membeli

Pelanggan Menerima 
Barang

Menuliskan Nota 
Pembelian dan 
Menyerahkan 

Barang

Merekap Hasil 
Penjualan dari 

penjualan Harian ke 
Buku Bulanan

Menuliskan Hasil 
Penjualan ke Buku 

Harian

 

Gambar 3.2 Flowchart Sistem Lama 
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c. Kesimpulan Analisis sistem lama 

1. Kelemahan sistem lama : 

Kasir dalam melakukan pengecekan barang yang ingin di beli oleh 

pelanggan harus mengecek secara manual agar dapat mengetahui harga 

sedangkan dalam harga barang sering terjadi kenaikan harga yang hanya 

akan di update setiap bulan nya saja. 

Untuk nota masih menulis secara manual dan dari bukti nota 

tersebut akan di tuliskan di buku penjualan harian yang di dapatkan, 

sementara itu dari buku harian setiap akhir bulan harus di rekap kembali 

dari total penjualan yang di dapatkan dalam satu bulan bekerja..  

2. Rekomendasi untuk sistem baru : 

a) Membuat suatu aplikasi untuk memudahkan kasir dalam 

mengetahui harga barang dengan menggunakan scan barcode.. 

b) Membuat suatu aplikasi untuk memudahkan kasir dalam mencetak 

struk pembelian ke pelanggan sesuai dengan harga yang sudah 

tersedia. 

c) Membuat suatu aplikasi untuk menyimpan hasil pembelian harian 

maupun bulanan dengan rincian penjualan yang akurat.. 

d) Aplikasi yang di rekomendasikan adalah Website, agar dapat di 

akses dimana pun dan kapan pun bagi yang membutuhkan. 

e) Website di kelola oleh admin. 

 

3.4.2. Bisnis Proses Sistem Baru 

a. Deskripsi Bisnis proses sistem Baru . 

Admin  : 

1. Admin memasukkan alamat url 

2. Admin Login ke website Sistem Informasi Kasir Berbasis Website. 

3. Website melakukan validasi login, jika sukses maka admin akan masuk 

ke sistem dan masuk ke deskripsi 4, jika gagal kembali ke deskripsi 2 
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4. Admin mengelola harga barang update  

5. Admin mengelola kategori barang. 

6. Admin mengelola supplier barang. 

7. Admin mengelola grafik bulan dan tahun barang. 

8. Admin mengelola laporan harian serta laporan bulanan penjualan yang 

ada pada website. 

9. Database menyimpan data yang telah di kelola oleh admin 

10. Admin melakukan logout / keluar sistem 
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Gambar 3.3 Flowchart Admin dan Sistem 
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Kasir : 

1. Kasir mengunjungi website Sistem Informasi Kasir. 

2. Kasir mengakses website Sistem Informasi Kasir. 

3. Kasir Login ke website Sistem Informasi Kasir Berbasis Website. 

4. Kasir memilih halaman produk untuk mengetahui data harga dan stok 

yang tersedia pada website  

5. Kasir memilih halaman transaksi untuk mengelola pembelian/penjualan 

produk.  

6. Kasir memilih halaman laporan untuk mengetahui data-data penjualan 

produk yang sudah terjual dengan rincian harian. 
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Gambar 3.3 Flowchart Kasir dan Sistem 
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3.5 Desain Sistem 

Dalam tahapan ini akan dibentuk suatu arsitektur sistem berdasarkan 

analisis sistem yang telah dijabarkan diatas. Dan juga mengidentifikasi dan 

menggambarkan  abstraksi  dasar  sistem  perangkat  lunak  dan  hubungan-

hubungannya. Desain  sistem  dibuat  berdasarkan  analisis  kebutuhan  yang 

telah direncanakan pada analisis sistem diatas. Adapun cara yang digunakan 

untuk membuat desain adalah dengan menggunakan model objek Data Flow 

Diagram (DFD). Adapun desain sistem yang akan dibuat antara lain DFD (Data 

Flow Diagram), ERD (Entity Relationship Diagram), desain database, dan 

desain interface. 

3.5.1.  Data Flow Diagram (DFD)  

Data Flow Diagram (DFD) ini akan menjelaskan bagaimana sistem yang 

akan dibuat nantinya dan menjelaskan aliran data dari satu proses ke proses 

yang lainnya melalui beberapa tahapan seperti berikut. 

3.5.1.1.  Diagram Konteks 

Permodelan sistem menggunakan Data Flow Diagram (DFD) 

diawali dengan  pembuatan  diagram  konteks.  Diagram  Konteks  

menggambarkan satu lingkaran besar yang dapat mewakili 

seluruh proses yang terdapat di dalam suatu sistem serta 

merupakan tingkatan tertinggi dalam DFD. Semua entitas  

eksternal  yang  ditunjukkan  pada  diagram  konteks  berikut  

aliran-aliran data utama  menuju dan dari sistem. Diagram ini 



41 
 

 
 

sama sekali tidak memuat penyimpanan data dan tampak 

sederhana. Dalam diagram konteks ini memiliki  tiga  buah entitas 

dalam hal ini admin, peserta dan pengunjung yang dapat 

berinteraksi dengan sistem. Diagram konteks data sistem 

informasi ini dapat dilihat pada Gambar berikut. 

 

Gambar 3.4. Diagram Konteks 

 
3.5.1.2 DFD Level 1 

Penggambaran  sistem  pada  DFD  Level 1 merupakan  penjabaran 

sistem  dari  diagram  konteks,  hanya  saja  pada  level  ini  sudah  

menjurus kepada  suatu  proses  dan  merupakan  gabungan  secara  

keseluruhan  yang melibatkan  semua  kesatuan  luar  secara  lengkap.  

DFD  Level 1  sistem website dapat dilihat pada gambar berikut. 
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Gambar 3.5 DFD Level 1 
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3.5.1.3 Definisi Data Storage (Penyimpanan Data) 

Definisi ini digunakan untuk menjelaskan table apa saja yang terdapat 

didalam database yang digunakan untuk menyimpan data hasil pengelolaan 

setiap pengguna didalam sistem. 

Tabel 3.1 Definisi Data Strorage (Penyimpanan Data) 

No. Nama Tabel Keterangan 

1. Tbl_admin Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi login 

dari admin dan kasir 

2.  Tbl_user Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi  

user/kasir untuk mengelola hak 

akses login pada kasir 

3. Tbl_produk_pembelian Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi produk 

pembelian untuk mengelola data 

barang masuk 

4. Tbl_kategori_produk Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi kategori 

produk untuk mengelola kategori 

produk penjualan 

5. Tbl_supplier Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi supplier 

untuk mengelola supplier pada toko 
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6. Tbl_costumer Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi costumer 

untuk mengelola costumer 

7. Tbl_faktur Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi faktur 

untuk mengelola data laporan 

8. Tbl_orders_temp Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi produk 

pembelian terlaris. 

9. Tbl_statis Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi halaman 

statis pada laporan. 

10. Tbl_orders_detail Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi 

pembelian detail produk bulanan. 

11. Tbl_orders Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi 

pembelian detail produk tahunan. 

12. Tbl_produk Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi produk 

yang sudah di kategorikan. 

13. Tbl_return_produk Tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data informasi grafik 

retuen produk.  
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3.5.1.4 DFD Level 2 Administrator  

1. DFD Level 2 Admin Kelola Data Admin 

 

Gambar 3.6 DFD Level 2 Kelola Data Admin 

pada gambar 3.6 diatas terdapat tiga aktifitas yang dilakukan 

admin, yaitu tambah data admin, ubah data admin dan hapus data 

admin dimana tiga proses tersebut adalah turunan dari proses kelola 

akun pada DFD level 1. Dimana entity atau orang yang melakukan 

interaksi ke sistem adalah admin, jika admin menambahkan data 

admin maka data admin dalam tabel database bertambah, jika admin 

ubah data maka data yang ada di dalam tabel database berubah dan jika 

hapus data maka data yang ada di dalam tabel database terhapus. 

 

2. DFD Level 2 Admin Kelola Data Kasir 

 

Gambar 3.7. DFD Level 2 Kelola Data Kasir 



46 
 

 
 

Pada gambar 3.7 diatas terdapat dua proses atau aktivitas 

turunan dari DFD level 1, kelola data kasir yaitu, tambah data dan edit 

data. Dimana entity atau orang yang melakukan interaksi ke sistem 

adalah admin, jika admin menambah data kasir maka data kasir akan 

bertambah di dalam database dan jika admin mengedit data kasir maka 

data kasir akan berubah dalam database. 

 

3. DFD Level 2 Admin Kelola Data Barang Masuk 

 

Gambar 3.8 DFD Level 2 Kelola Data Barang Masuk 

Pada gambar 3.8 diatas terdapat tiga proses atau aktivitas 

turunan dari DFD level 1, kelola data Barang masuk yaitu, tambah 

data, edit data dan hapus data. Dimana entity atau orang yang 

melakukan interaksi ke sistem adalah admin, jika admin menambah 

data barang masuk maka akan bertambah tabel produk, jika admin 

mengedit maka data dalam tabel database akan berubah dan jika admin 

menghapus maka data dalam tabel database terhapus. 
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4. DFD Level 2 Admin Kelola Data Kategori 

 

Gambar 3.9 DFD Level 2 Kelola Data Kategori 

 

pada gambar 3.9 diatas terdapat tiga aktifitas yang dilakukan 

admin, yaitu tambah data kategori, ubah data admin dan hapus data 

admin dimana tiga proses tersebut adalah turunan dari proses kelola 

akun pada DFD level 1. Dimana entity atau orang yang melakukan 

interaksi ke sistem adalah admin, jika admin menambahkan data 

admin maka data admin dalam tabel database bertambah, jika admin 

ubah data maka data yang ada di dalam tabel database berubah dan jika 

hapus data maka data yang ada di dalam tabel database terhapus. 
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5. DFD Level 2 Admin Kelola Supplier 

 

Gambar 3.10 DFD Level 2 Admin Kelola Data Supplier 

pada gambar 3.10 diatas terdapat tiga aktifitas yang dilakukan 

admin, yaitu tambah data admin, ubah data admin dan hapus data 

admin dimana tiga proses tersebut adalah turunan dari proses kelola 

akun pada DFD level 1. Dimana entity atau orang yang melakukan 

interaksi ke sistem adalah admin, jika admin menambahkan data 

admin maka data admin dalam tabel database bertambah, jika admin 

ubah data maka data yang ada di dalam tabel database berubah dan jika 

hapus data maka data yang ada di dalam tabel database terhapus. 
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6. DFD Level 2 Admin Kelola Data Costumer 

 

Gambar 3.11 DFD Level 2 Admin Kelola Data Costumer 

 

Pada gambar 3.11 diatas terdapat tiga aktifitas yang dilakukan 

admin, yaitu tambah data admin, ubah data admin dan hapus data 

admin dimana tiga proses tersebut adalah turunan dari proses kelola 

akun pada DFD level 1. Dimana entity atau orang yang melakukan 

interaksi ke sistem adalah admin, jika admin menambahkan data 

admin maka data admin dalam tabel database bertambah, jika admin 

ubah data maka data yang ada di dalam tabel database berubah dan jika 

hapus data maka data yang ada di dalam tabel database terhapus. 
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7. DFD Level 2 Admin Kelola Laporan 

 

Gambar 3.12 DFD Level 2 Admin Kelola Data Laporan 

Pada gambar 3.12 diatas terdapat dua proses atau aktivitas 

turunan dari DFD level 1, kelola data laporan yaitu lihat data dan cetak 

data. Dimana entity atau orang yang melakukan interaksi ke sistem 

adalah admin, jika admin menampilkan data maka data akan 

ditampilkan dan jika admin mencetak data maka data akan di 

tampilkan dan siap untuk di cetak. 

 

8. DFD Level 2 Admin Kelola Grafik Bulan 

 

Gambar 3.13 DFD Level 2 Admin Kelola Data Graik Bulan 

Pada gambar 3.13 diatas terdapat dua proses atau aktivitas 

turunan dari DFD level 1, kelola data grafik bulan yaitu tampilkan 

data. Dimana entity atau orang yang melakukan interaksi ke sistem 

adalah admin, jika admin menampilkan data maka data akan 
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ditampilkan. 

 

9. DFD Level 2 Admin Kelola Grafik Tahun 

 

Gambar 3.14 DFD Level 2 Admin Kelola Data Graik Tahun 

Pada gambar 3.14 diatas terdapat dua proses atau aktivitas 

turunan dari DFD level 1, kelola data grafik tahun yaitu tampilkan 

data. Dimana entity atau orang yang melakukan interaksi ke sistem 

adalah admin, jika admin menampilkan data maka data akan 

ditampilkan. 

 

10. DFD Level 2 Admin Kelola Grafik Kategori 

 

Gambar 3.15 DFD Level 2 Admin Kelola Data Graik Kategori 

Pada gambar 3.15 diatas terdapat dua proses atau aktivitas 

turunan dari DFD level 1, kelola data grafik kategori yaitu tampilkan 

data. Dimana entity atau orang yang melakukan interaksi ke sistem 

adalah admin, jika admin menampilkan data maka data akan 

ditampilkan. 
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3.5.1.4 DFD Level 2 Kasir 

1. DFD Level 2 Kasir Halaman Beranda 

 

Gambar 3.16 DFD Level 2 Kasir Halaman Beranda 

Pada gambar 3.16 diatas terdapat dua proses atau aktivitas 

turunan dari DFD level 1, tampilkan data halaman beranda yaitu 

tampilkan data. Dimana entity atau orang yang melakukan interaksi ke 

sistem adalah kasir, jika kasir menampilkan data maka data akan 

ditampilkan. 

 

2. DFD Level 2 Kasir Halaman Produk 

 

Gambar 3.17 DFD Level 2 Kasir Halaman Produk 

Pada gambar 3.17 diatas terdapat dua proses atau aktivitas 

turunan dari DFD level 1, tampilkan data halaman produk yaitu lihat 

data dan cari data. Dimana entity atau orang yang melakukan interaksi 
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ke sistem adalah kasir, jika kasir menampilkan data maka data akan 

ditampilkan dan jika kasir mencari data maka data akan di cari dan 

akan di tampilkan. 

 

3. DFD Level 2 Kasir Halaman Transaksi Ecer 

 

Gambar 3.18 DFD Level 2 Kasir Halaman Transaksi Ecer 

Pada gambar 3.18 diatas terdapat dua proses atau aktivitas 

turunan dari DFD level 1, tampilkan data halaman transaksi ecer yaitu 

tampilkan data, cari data produk dan cari data costumer. Dimana entity 

atau orang yang melakukan interaksi ke sistem adalah kasir, jika kasir 

menampilkan data maka data akan ditampilkan, jika kasir mencari data 

produk maka data akan ditampilkan dan jika kasir mencari data 

costumer maka data akan di cari akan di tampilkan. 
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4. DFD Level 2 Kasir Halaman Transaksi Grosir 

 

Gambar 3.19 DFD Level 2 Kasir Halaman Transaksi Grosir 

Pada gambar 3.19 diatas terdapat dua proses atau aktivitas 

turunan dari DFD level 1, tampilkan data halaman transaksi grosir 

yaitu tampilkan data, cari data produk dan cari data costumer. Dimana 

entity atau orang yang melakukan interaksi ke sistem adalah kasir, jika 

kasir menampilkan data maka data akan ditampilkan, jika kasir 

mencari data produk maka data akan ditampilkan dan jika kasir 

mencari data costumer maka data akan di cari akan di tampilkan. 
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5. DFD Level 2 Kasir Halaman Laporan 

 

Gambar 3.20 DFD Level 2 Kasir Halaman Laporan 

Pada gambar 3.20 diatas terdapat dua proses atau aktivitas 

turunan dari DFD level 1, tampilkan data halaman laporan yaitu lihat 

data dan cetak data. Dimana entity atau orang yang melakukan 

interaksi ke sistem adalah kasir, jika kasir melihat data maka data akan 

ditampilkan dan jika kasir mencetak data laporan maka data akan di 

cetak akan di cetak. 

 

3.5.2      Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram dibuat dengan tujuan untuk 

menghubungkan antara satu tabel yang lainnya yang masing saling 

berhubungan, sehingga nantinya dapat terlihat batasan-batasan hubungan 

tabel-tabel yang dibuat. ER-Diagram merupakan model-model yang 

mendekrispsikan hubungan antara penyimpanan data yang ada dalam Data 

Flow Diagram (DFD). ER-Diagram digunakan untuk memodelkan struktur 

data atau hubungan antar data.  

Berikut ER-Diagram dari Sistem Informasi Kasir Berbasis Web : 
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Gambar 3.21 ERD Sistem Informasi Kasir 

 

3.6 Desain Tabel 

Rancangan desain table digunakan untuk mengimplementasikan data yang 

tersedia dengan menggunakan databases SQL. Databases server ini dijalankan secara 

local menggunakan XAMPP. 

1. Tabel Admin 

Tabel admin digunakan untuk menyimpan data-data dari tbl_admin di dalam 

database. Field-field yang terdapat didalam table admin dijelaskan pada table 3.2 

berikut. 
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Tabel 3.2 Tabel Admin 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keterangan 

1. Username Varchar 50 - 

2. Password Varchar 100 - 

3. Nama_lengkap Varchar 100 - 

4. Email Varchar 100 - 

5. Telp Varchar 12 - 

6. Level Varchar 10 - 

7. Blokir Varchar 2 - 

8. Id_session Varchar 100 - 

 

2. Tabel Users 

Tabel Users digunakan untuk menyimpan data-data dari tbl_users di dalam 

database. Field-field yang terdapat didalam tabel users dijelaskan pada table 3.3 

berikut. 

Tabel 3.3 Tabel Users 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keterangan 

1. Username Varchar 50 - 

2. Password Varchar 50 - 

3. Nama_lengkap Varchar 100 - 

4. Email Varchar 100 - 

5. No_telp Varchar 20 - 
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6. Level Varchar 20 - 

7. Aktif Enum - - 

8. Id_session Varchar 100 - 

9. Alamat_lengkap Varchar 255 - 

 

3. Tabel Produk Pembelian 

Tabel produk pembelian digunakan untuk menyimpan data-data dari 

tbl_produk_pembelian di dalam database. Field-field yang terdapat didalam 

tabel produk_pembelian n dijelaskan pada table 3.4 berikut. 

Tabel 3.4 Tabel Produk Pembelian 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keterangan 

1. id_produk_pembelian Int 5 Primary Key 

2. Id_faktur Varchar 20 - 

3. Id_produk Int 5 FK 

4. Id_supplier Int 5 FK 

5. Jumlah Int 5 FK 

6. Tanggal_masuk Datetime - - 

7. Username Varchar 50 - 

 

4. Tabel Kategori Produk 

Tabel kategori produk digunakan untuk menyimpan data-data dari 

tbl_kategori_produk di dalam database. Field-field yang terdapat didalam tabel 

kategori_produk dijelaskan pada table 3.5 berikut. 



59 
 

 
 

Tabel 3.5 Tabel Kategori Produk 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keterangan 

1. id_kategori Int 5 Primary Key 

2. Nama_kategori Varchar 100 - 

 

5. Tabel Supplier 

Tabel Supplier digunakan untuk menyimpan data-data dari tbl_supplier di dalam 

database. Field-field yang terdapat didalam tabel supplier dijelaskan pada table 

3.6 berikut. 

Tabel 3.6 Tabel Supplier 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keterangan 

1. id_supplier Int 5 Primary Key 

2. Nama_supplier Varchar 255 - 

3. Bank Varchar 100 - 

4. No_rekening Varchar 255 - 

 

6. Tabel Costumer 

Tabel Costumer digunakan untuk menyimpan data-data dari tbl_costumer di 

dalam database. Field-field yang terdapat didalam tabel costumer dijelaskan pada 

table 3.7 berikut. 

Tabel 3.7 Tabel Costumer 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keteranaga 

1. id_costumer Int 5 Primary Key 

2. Nama_costumer Varchar 30 - 
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3. No_telpon Varchar 15 - 

4. Alamat_lengkap Text - - 

 

7. Tabel Faktur 

Tabel Faktur digunakan untuk menyimpan data-data dari tbl_faktur di dalam 

database. Field-field yang terdapat didalam tabel faktur dijelaskan pada table 3.8 

berikut. 

Tabel 3.8 Tabel Faktur 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keteranaga 

1. Id_faktur Int 5 Primary Key 

2. No_faktur Varchar 20 - 

3. Tanggal Datetime - - 

 

8. Tabel Orders_temp 

Tabel Orders_temp digunakan untuk menyimpan data-data dari tbl_orders_temp 

di dalam database. Field-field yang terdapat didalam tabel orders_temp 

dijelaskan pada table 3.9 berikut. 

Tabel 3.9 Tabel Orders Temp 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keteranaga 

1. Id_orders_temp Int 5 Primary Key 

2. Id_produk Int 5 FK 

3. Id_session Varchar 100 - 

4. Jumlah Int 5 - 
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5. Tgl_order_temp Date - - 

6. Jam_order_temp Time - - 

 

9. Tabel Statis 

Tabel Statis digunakan untuk menyimpan data-data dari tbl_statis di dalam 

database. Field-field yang terdapat didalam tabel statis dijelaskan pada table 3.10 

berikut. 

Tabel 3.10 Tabel Statis 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keteranaga 

1. Judul Varchar 255 - 

2. Halaman Varchar 20 - 

3. Detail Text - - 

 

10. Tabel Orders Detail 

Tabel Orders_temp digunakan untuk menyimpan data-data dari tbl_orders_detail 

di dalam database. Field-field yang terdapat didalam tabel orders_detail 

dijelaskan pada table 3.11 berikut. 

Tabel 3.11 Tabel Orders Detail 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keteranaga 

1. Id_orders Int 5 Primary Key 

2. Id_produk Int 5 FK 

3. Jumlah Int 5 - 
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11. Tabel Orders 

Tabel Orders digunakan untuk menyimpan data-data dari tbl_orders di dalam 

database. Field-field yang terdapat didalam tabel orders dijelaskan pada table 

3.12 berikut. 

Tabel 3.12 Tabel Orders 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keteranaga 

1. Id_orders Int 5 Primary Key 

2. No_orders Varchar 12 - 

3. Id_costumer Int 5 FK 

4. Nama_kasir Varchar 100 - 

5. Tgl_order Date - - 

6. Jam_order Time - - 

7. Bayar Int 10 - 

8. Status Int 2 - 

 

12. Tabel Produk 

Tabel Produk digunakan untuk menyimpan data-data dari tbl_produk di dalam 

database. Field-field yang terdapat didalam tabel produk dijelaskan pada table 

3.13 berikut. 

Tabel 3.13 Tabel Produk 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keteranaga 

1. Id_produk Int 5 Primary Key 

2. Kode_produk Varchar 20 - 
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3. Id_kategori Int 5 FK 

4. Nama_produk Varchar 100 - 

5. Deskripsi Text - - 

6. Harga Int 5 - 

7. Harga_grosir Int 20 - 

8. Harga_pokok Int 20 - 

9. Tgl_masuk Date - - 

 

13. Tabel Return Produk 

Tabel Return Produk digunakan untuk menyimpan data-data dari 

tbl_return_produk di dalam database. Field-field yang terdapat didalam tabel 

return_produk dijelaskan pada table 3.14 berikut. 

Tabel 3.14 Tabel Orders Temp 

No. Nama  Tipe Data Lebar Keteranaga 

1. Id_return Int 5 Primary Key 

2. Id_produk Int 5 FK 

3. Id_supplier Int 5 FK 

4. Jumlah Int 5 - 

5. Waktu_return Datetime - - 
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3.7 Desain Interface 

Dalam tahap desain sistem, dilakukan perancangan desain antarmuka yang akan 

menjadi tampilan yang terlihat pada saat sistem dijalankan, diantaranya adalah 

perancangan desain antarmuka untuk admin dan kasir 

3.7.1 Desain Interface Administrator 

1. Desain Interface Login Administrator 

 

Gambar 3.14 Desain Interface Login Admin 

 

2. Desain Interface Dashboard Admin  
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Gambar 3.15 Desain Interface Dashboard Admin 

3. Desain Interface Kelola Data Kasir 

 

Gambar 3.16 Desain Interface Kelola Data Yudisium Admin 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat di tarik, sebagai berikut : Adapun perumusan masalah 

dalam penelitian ini yaitu Bagaimana merancang “Rancang Bangun Sistem 

Informasi Kasir Berbasis Website” dapat menjawab rumusan masalah di atas 

dengan menggunakan tahapan - tahapan sebagai berikut. 

Metodologi Penelitian adalah yang digunakan untuk tahapan 

pengembangan perangkat Lunak. Pengembangan Sistem Informasi Pendaftaran 

Yudisium dan Wisuda ini menggunakan Metode Waterfall,  sebagai metodologi 

pembuatan Aplikasi dan tahapan untuk melakukan kebutuhan Sistem Pengolahan 

data yaitu, Tahapan Analisis yang digunakan untuk mengumpulkan kebutuhan 

pendukung Sistem Seperti analisis Software dan Hardware yang 

diimplementasikan pada suatu sistem, Desain sistem yang digunakan yaitu  Data 

Flow Diagram (DFD) dan Entity Relationship Diagram (ERD). Selanjutnya pada 

tahap penulisan kode program yang digunakan adalah menggunakan Bahasa 

Pemrograman PHP, Xampp, dan akses database menggunakan MYSQL sebagai 

desain Interface yang didukung oleh bahasa pemrograman PHP untuk membuat 

aplikasi. Selanjutnya pada tahapan testing (Percobaan) Aplikasi ini menggunakan 

metode Black Box.  

Demikian dari proses Analisis hingga implementasi yang didapatkan hasil 

bahwa Aplikasi ini cukup baik dimana  Sistem Informasi Kasir Berbasis Website  

ini dapat melakukan Pengolahan terhadap data – data yang diperlukan, sehingga 

dapat menghasilkan Input data transaksi kasir dan berkas yang tersimpan dan 

Output data berupa laporan penjualan di setiap bulanan nya yang akan di cek oleh 

admin. 
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5.2 Saran 

Saran yang diberikan saat Sistem Informasi Kasir Berbasis Web ini 

diselesaikan agar dapat dilanjutkan dimana ada beberapa hal yang diperlukan 

yaitu : 

1. Dalam pengembangannya, diharapkan agar tampilan (User Interface) aplikasi 

ini dapat dibuat lebih menarik lagi.  

2. Dalam pengembangannya, diharapkan aplikasi ini dapat dikembangkan pada 

aplikasi mobile. 
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