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 Info Artikel   ABSTRAK  

Riwayat Artikel: Warmindo (Warung Makan Indomie) merupakan salah satu bentuk 

usaha kuliner mikro yang umum ditemui di Indonesia. Transaksi pada 
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Warmindo saat ini masih banyak dilakukan secara manual, termasuk 

pencatatan pesanan, perhitungan harga, hingga pengelolaan stok. 

Kondisi ini menyebabkan inefisiensi, kesalahan pencatatan, serta 

  kesulitan dalam melakukan evaluasi usaha. Dalam studi ini, dilakukan 
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analisis dan perancangan sistem aplikasi kasir berbasis mobile untuk 

Warmindo guna menunjang efisiensi transaksi dan manajemen usaha. 

Penelitian menggunakan metode Software Development Life Cycle 
(SDLC) model waterfall dan menghasilkan rancangan sistem mulai 

dari kebutuhan fungsional, desain antarmuka, struktur basis data 

hingga arsitektur sistem. Studi kasus dilakukan pada Warung 

“Warmindo Barokah” di Semarang. Hasil akhir berupa mockup 

antarmuka aplikasi dan perancangan sistem kasir digital yang 

terintegrasi dengan data transaksi dan laporan penjualan harian. 

Aplikasi ini diharapkan mampu meningkatkan kecepatan pelayanan, 

mengurangi human error, dan memberikan wawasan pengelolaan 

keuangan yang lebih baik bagi pemilik usaha. 
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ABSTRACT 
 

Warmindo (Indomie Food Stall) is a form of micro culinary business that is 

commonly found in Indonesia. Currently, many transactions at Warmindo are 

still carried out manually, including recording orders, calculating prices, and 

managing stock. This condition causes inefficiencies, recording errors, and 

difficulties in carrying out business evaluations. In this study, an analysis and 

design of a mobile-based cashier application system was carried out for 

Warmindo to support transaction efficiency and business management. The 

research uses the SDLC waterfall model method and produces a system design 

starting from functional requirements, interface design, database structure to 

system architecture. The case study was conducted at Warung "Warmindo 

Barokah" in Semarang. The final result is an application interface mockup and 

digital cashier system design that is integrated with transaction data and daily 

sales reports. This application is expected to be able to increase service 

speed, reduce human error, and provide better financial 

management insight for business owners. 
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1. PENDAHULUAN 

1.1. Latar belakang 

Warmindo (Warung Makan Indomie) merupakan bentuk usaha kuliner mikro yang sangat populer 

di Indonesia, terutama di kawasan padat penduduk dan sekitar kampus. Usaha ini diminati karena modal 

awal yang relatif kecil, proses operasional yang sederhana, serta harga menu yang terjangkau bagi 

konsumen. 

Meski berkembang pesat, sebagian besar Warmindo masih menjalankan proses transaksi secara 

manual. Pencatatan pesanan, perhitungan harga, dan pengelolaan stok sering dilakukan tanpa bantuan 

teknologi. Kondisi ini menyebabkan antrean panjang, kesalahan penghitungan, hingga kesulitan dalam 

merekap data penjualan dan mengevaluasi kinerja usaha secara menyeluruh. 

Di era digital saat ini, pemanfaatan teknologi informasi dalam sektor UMKM menjadi kebutuhan 

penting. Aplikasi kasir berbasis mobile menawarkan solusi praktis dan efisien untuk mempercepat 

transaksi, mengurangi kesalahan, dan memberikan laporan penjualan secara otomatis. Teknologi ini juga 

membantu pemilik usaha dalam menganalisis menu terlaris dan mengelola stok bahan baku lebih baik. 

Oleh karena itu, dibutuhkan perancangan sistem kasir digital yang sesuai dengan kebutuhan 

Warmindo, agar mampu mendukung operasional secara optimal dan meningkatkan daya saing usaha di 

tengah perubahan zaman. 

1.2. Tujuan 

Penelitian ini memiliki beberapa tujuan utama. Pertama, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

kebutuhan spesifik dari sistem kasir digital yang akan digunakan di usaha Warmindo. Kedua, berdasarkan 

analisis tersebut, akan dirancang sebuah sistem informasi kasir berbasis mobile yang dapat menyederhanakan 

proses transaksi dan manajemen data penjualan. Selanjutnya, hasil dari perancangan ini adalah berupa 

mockup dan desain sistem yang siap untuk diimplementasikan pada tahap pengembangan berikutnya. Sistem 

yang dirancang juga akan mendukung operasional baik dalam mode offline maupun online, menyesuaikan 

dengan kondisi yang sering dihadapi oleh UMKM di lapangan. Terakhir, penelitian ini juga akan menyusun 

arsitektur sistem dengan basis client-server yang dirancang untuk dapat berkembang atau terintegrasi dengan 

sistem pembayaran digital di masa depan. 

 

1.3  Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki beberapa batasan yang perlu diperhatikan. Aplikasi yang dikembangkan 

secara khusus ditujukan untuk pengelolaan internal Warmindo dan tidak melayani pemesanan online oleh 

pelanggan. Sistem ini hanya akan mencakup beberapa modul dasar, yaitu pencatatan transaksi, pencatatan 

menu, laporan penjualan, dan manajemen stok sederhana. 

Sebagai studi kasus, penelitian ini berfokus pada satu Warmindo, yaitu Warmindo Barokah, untuk 

merepresentasikan kebutuhan umum dari jenis usaha serupa. Selain itu, sistem yang dirancang belum 

mencakup integrasi dengan metode pembayaran digital seperti QRIS atau e-wallet, meskipun fitur ini dapat 

dikembangkan di masa mendatang. Terkait keamanan, sistem ini hanya menyediakan fitur dasar seperti 

login dan otorisasi, tanpa menggunakan enkripsi lanjutan atau autentikasi dua faktor. 

 

2. METODOLOGI 

Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan sistem informasi ini mengacu pada proses 

pengembangan perangkat lunak (Software Development Life Cycle/SDLC). Model yang dipilih adalah model 

waterfall, yang bersifat sekuensial dan sistematis, sehingga cocok untuk pengembangan aplikasi dengan 

kebutuhan yang sudah cukup jelas di awal. Model ini terdiri dari beberapa tahap berurutan yang harus 

diselesaikan secara menyeluruh sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. 

Adapun tahapan metode waterfall yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Analisis Kebutuhan (Reguirement Analysis and Definition) 

Pada tahap ini dilakukan proses pengumpulan dan analisis kebutuhan sistem melalui observasi langsung 

dan wawancara dengan pemilik usaha Warmindo (studi kasus Warung “Warmindo Barokah”). Informasi 

yang dikumpulkan meliputi proses transaksi saat ini, kendala yang dihadapi, serta kebutuhan fungsional dan 

non-fungsional sistem. Hasil dari tahap ini adalah dokumen spesifikasi kebutuhan sistem sebagai dasar 

perancangan 
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Gambar 1. Diagram Model Waterfall 

2. Perancangan Sistem dan Perangkat Lunak (System and Software Design) 

Berdasarkan kebutuhan yang telah dianalisis sebelumnya, tahap ini bertujuan untuk merancang 

struktur sistem. Perancangan ini diwujudkan dalam beberapa bentuk, dimulai dengan pembuatan 

Diagram Use Case untuk menggambarkan interaksi antara pengguna dan sistem. Selanjutnya, dibuat 

Flowchart untuk mendetailkan alur proses transaksi. 

Selain itu, dilakukan desain antarmuka pengguna (UI) yang mengutamakan kesederhanaan dan 

kemudahan penggunaan. Terakhir, dilakukan perancangan basis data yang mencakup tabel-tabel 

penting seperti tabel pengguna, menu, transaksi, detail transaksi, dan stok. 

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

Hasil dari desain sistem direalisasikan dalam bentuk kode program menggunakan platform 

Android (menggunakan Android Studio dan bahasa pemrograman Kotlin). Implementasi dilakukan 

secara bertahap dimulai dari modul dasar seperti pencatatan transaksi, manajemen menu, dan laporan 

penjualan. Setiap modul diuji secara unit untuk memastikan bahwa fungsinya berjalan sesuai 

spesifikasi. 

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

Setelah setiap unit selesai diuji, seluruh komponen diintegrasikan menjadi satu sistem utuh. 

Pengujian dilakukan terhadap seluruh alur sistem secara menyeluruh mulai dari login, input pesanan, 

transaksi pembayaran, hingga laporan penjualan. Pengujian dilakukan di lingkungan nyata (warung 

studi kasus) dalam skala terbatas. 
5. Operasi dan Pemeliharaan (Operation and Mintenance) 

Tahap ini merupakan tahap pasca implementasi di mana sistem digunakan secara langsung 

oleh pengguna. Perbaikan dan penyempurnaan dilakukan berdasarkan umpan balik pengguna. Fitur 

tambahan seperti sinkronisasi cloud atau pembayaran digital dapat dikembangkan lebih lanjut di fase 

ini. 

3. KAJIAN LITERATUR 

3.1. Aplikasi Kasir Digital 

Aplikasi kasir digital atau Point of Sale (POS) merupakan sistem yang dirancang untuk 

mempermudah proses transaksi penjualan dengan fitur utama seperti pencatatan transaksi, penghitungan 

otomatis, dan pencetakan bukti pembayaran. Dalam penelitian sebelumnya oleh Pradana dan Kusuma 

(2021), sistem kasir berbasis Android terbukti mempercepat waktu transaksi hingga 65% dibandingkan 

metode manual. Sistem POS yang diterapkan dalam skala mikro seperti warung makan juga memberikan 

dampak signifikan dalam meningkatkan transparansi keuangan dan pengambilan keputusan berbasis data. 

Studi oleh Fitriani et al. (2020) menyatakan bahwa implementasi POS pada warung makan 

tradisional dapat menekan kesalahan hitung, mempermudah pencatatan harian, dan mempercepat proses 

pelayanan pelanggan. Aplikasi POS modern kini umumnya memiliki fitur pencatatan stok dan laporan 

otomatis yang membantu pelaku UMKM dalam perencanaan bisnis. 

3.2. Sistem Informasi UMKM 

Sistem informasi yang dirancang untuk usaha mikro perlu memperhatikan aspek sederhana, mudah 

digunakan, serta biaya implementasi yang rendah. Menurut Sugiharto dan Nurdin (2022), aplikasi berbasis 

mobile lebih disukai UMKM karena perangkat lunak mobile lebih terjangkau dan mudah digunakan oleh 

pelaku usaha tanpa latar belakang teknologi. 
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Penelitian lain oleh Wibowo (2020) menjelaskan bahwa penggunaan aplikasi berbasis mobile 

untuk pengelolaan usaha kecil berkontribusi positif terhadap efisiensi operasional dan mampu 

meningkatkan daya saing UMKM di tengah era digital. 

3.3. Teknologi Mobile dan Aksesibilitas 

Perkembangan teknologi Android telah membuka peluang besar bagi UMKM dalam mengakses 

solusi digital tanpa perlu investasi besar. Menurut Rinaldi dan Setiawan (2019), Android sebagai platform 

terbuka memungkinkan pengembangan aplikasi kasir dengan fitur yang disesuaikan kebutuhan lokal. Selain 

itu, integrasi dengan cloud seperti Firebase memungkinkan backup data secara otomatis, yang sangat 

penting bagi keberlangsungan data penjualan UMKM. 

Penggunaan antarmuka yang sederhana dan interaktif juga menjadi kunci keberhasilan sebuah 

aplikasi kasir dalam digunakan oleh pengguna non-teknis. Prinsip User-Centered Design sebagaimana 

dijelaskan oleh Norman (2013) menekankan pentingnya kemudahan navigasi, tampilan intuitif, serta 

respons sistem yang cepat dalam aplikasi-aplikasi berbasis transaksi. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Analisis Sistem 

Tahap analisis sistem bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan yang terjadi dalam 

proses operasional Warmindo serta merumuskan kebutuhan sistem yang dapat menyelesaikan 

permasalahan tersebut. Analisis dilakukan melalui observasi langsung dan wawancara dengan pemilik 

serta pengguna sistem di Warung “Warmindo Barokah” sebagai studi kasus. 
1. Permasalahan yang Ditemukan 

Berdasarkan hasil observasi, ditemukan beberapa kendala yang sering terjadi dalam proses 

operasional. Kendala pertama adalah antrean panjang yang kerap terjadi saat jam makan siang. Hal ini 

disebabkan oleh pencatatan pesanan yang masih dilakukan secara manual, sehingga memakan waktu 

yang cukup lama. Selain itu, sering terjadi kesalahan dalam penghitungan total pembayaran. Kesalahan 

ini bisa disebabkan oleh salah input harga, kekeliruan dalam menghitung diskon, atau faktor lainnya. 

Lebih lanjut, pemilik juga kesulitan dalam merekap data penjualan harian dan mingguan 

secara sistematis, karena pencatatan hanya dilakukan di atas kertas atau buku nota. Terakhir, tidak 

adanya sistem pencatatan stok bahan baku atau menu. Akibatnya, pemilik warung tidak memiliki data 

yang akurat mengenai ketersediaan bahan, sehingga menyulitkan proses pengadaan ulang. 

2. Solusi Sistem yang Diusulkan 

Untuk mengatasi berbagai masalah operasional yang ada, solusi yang ditawarkan adalah 

implementasi sistem kasir digital berbasis mobile yang dirancang khusus untuk kebutuhan Warmindo. 

Sistem ini dilengkapi dengan beberapa fitur utama untuk meningkatkan efisiensi. Pertama, Input Menu 

dan Harga yang fleksibel memungkinkan admin untuk menambah, mengedit, atau menghapus daftar 

menu dan harga dengan mudah. Kedua, Transaksi Cepat memungkinkan kasir untuk memilih menu 

pesanan dan sistem akan secara otomatis menghitung total harga, termasuk pajak jika ada, dan 

langsung mencetak struk. Terakhir, sistem ini juga menyediakan Laporan Penjualan Otomatis dalam 

format digital yang merekap penjualan harian, mingguan, dan bulanan, sehingga memudahkan pemilik 

dalam menganalisis kinerja usaha.Manajemen stok sederhana: Sistem mencatat jumlah stok 

bahan/menu dan mengurangi stok secara otomatis setelah transaksi, serta memberikan peringatan saat 

stok mulai menipis. 

3. Kebutuhan Sistem (Functional Requirements) 

Berdasarkan hasil analisis, sistem kasir yang akan dikembangkan harus memiliki 

beberapa kebutuhan fungsional. Sistem ini akan memungkinkan login kasir/admin ke dalam 

aplikasi. Pengguna juga dapat melakukan input dan pengelolaan data menu makanan atau 

minuman. Selain itu, sistem ini akan mendukung pencatatan transaksi dan perhitungan harga 

secara otomatis, serta dapat mencetak struk sebagai bukti transaksi. 

Untuk kebutuhan laporan, sistem ini akan mampu membuat laporan penjualan 

berdasarkan tanggal tertentu. Terakhir, untuk manajemen stok, sistem ini akan dilengkapi dengan 

fitur manajemen data stok bahan atau menu, dan dapat memberikan notifikasi saat stok habis atau 

hampir habis.Dengan memenuhi kebutuhan-kebutuhan tersebut, aplikasi kasir yang dirancang 

diharapkan mampu menyederhanakan proses operasional Warmindo dan memberikan nilai 

tambah dalam manajemen usaha yang lebih terukur dan efisien. 
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4.2. Use Case Diagram 

 

Use Case Diagram adalah salah satu jenis diagram dalam Unified Modeling Language (UML) yang digunakan 

untuk menggambarkan fungsi-fungsi utama (use case) dari suatu sistem dan interaksi antara pengguna (aktor) 

dengan sistem tersebut. Diagram ini menunjukkan apa saja yang bisa dilakukan oleh pengguna terhadap sistem, 

namun tidak menjelaskan bagaimana fungsi tersebut dijalankan secara teknis. 
Aktor : Kasir/pemilik 

Fungsi : Login, tambah/edit menu, catat transakasi, cetak struk, lihat laporan, kelola stok. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Cetak Struk 

Gambar 2 tersebut adalah Use Case Diagram dari sistem 

aplikasi kasir Warmindo. Berikut penjelasan dari setiap 

komponen yang ada dalam diagram tersebut: 

- Aktor 

Kasir: Pengguna ini bertanggung jawab untuk mencatat 

transaksi penjualan dan mencetak struk sebagai bukti 

pembayaran. 

Admin: Pengguna dengan hak akses yang lebih tinggi. 

Admin dapat mengelola data produk, mengatur menu, dan 

mengelola akun pengguna lain. 

Sistem: Representasi dari aplikasi itu sendiri yang 

menjalankan semua fungsi yang diminta oleh pengguna, 

seperti mencatat transaksi, mengelola data, dan mencetak 

laporan. 

- Lakukan Transaksi 

Digunakan oleh Kasir untuk mencatat pembelian dari 
pelanggan (memilih item, jumlah, harga total). 

Setelah transaksi dilakukan, struk akan dicetak untuk diberikan ke pelanggan. Fungsi ini juga 

dilakukan oleh Kasir. 

2. Lihat Laporan Penjualan 

Fitur untuk melihat total penjualan berdasarkan periode tertentu (harian, mingguan, dll). Bisa 

diakses oleh Kasir maupun Admin. 
3. Kelola Produk 

Fitur untuk menambah, mengubah, atau menghapus data produk/menu makanan. Hanya 

dapat diakses oleh Admin. 

4. Kelola Stok 

Fitur untuk mencatat dan memantau ketersediaan bahan baku/menu. Hanya bisa dilakukan 

oleh Admin. 
5. Kelola Pengguna 

Digunakan oleh Admin untuk menambah atau menghapus akun pengguna (kasir baru, admin 

baru, dll). 

- Hubungan 

Garis panah dalam diagram ini berfungsi untuk menunjukkan hubungan antara aktor dan 

fungsi sistem yang dapat mereka akses atau jalankan. Dengan kata lain, setiap fungsi sistem akan 

terhubung dengan satu atau lebih aktor yang memiliki hak untuk menjalankannya. 

- 
- Kesimpulan 

Use case diagram ini menjelaskan peran masing-masing pengguna dalam sistem dan fungsi 

apa saja yang bisa mereka akses. Diagram ini penting dalam tahap perancangan sistem karena 

membantu mengidentifikasi kebutuhan fungsional dan batasan akses pengguna. 

4.3. Flowchart Transakasi 

Flowchart transaksi adalah diagram alur yang menggambarkan urutan proses yang terjadi dalam 

sebuah transaksi, mulai dari awal hingga akhir. Flowchart ini digunakan untuk memvisualisasikan 

langkah-langkah sistem dalam menangani transaksi pelanggan secara logis dan sistematis, khususnya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Diagram Use Case 
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dalam konteks aplikasi kasir Warmindo. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Pilih metode permbayaran 

Gambar Tersebut merupakan Flowchart Proses Transaksi Kasir 

Warmindo. Flowchart ini menggambarkan Langkah-langkah 

yang dilakukan oleh pengguna (kasir) saat melakukan transaksi 

dalam aplikasi kasir. Berikut penjelasan dari setiap bagian : 

- Penjelasan Simbiol dan Proses 

1. Mulai 

Ditandai dengan lingkaran hitam penuh, menunjukkan awal proses 

transaksi. 

2. Login 

Pengguna harus masuk ke system dengan akun yang valid. 
3. Validasi User 

Sistem akan memverifikasi data login yang dimasukkan. Jika data 

tersebut valid, pengguna akan diarahkan ke halaman input produk. 

Namun, jika data tidak valid, sistem akan menampilkan pesan gagal 

dan meminta pengguna untuk melakukan login ulang. 

4. Input produk ke keranjang 

Kasir memasukkan produk yang dibeli pelanggan ke dalam system 

(keranjang belanja). 
5. Hitung total & diskon 

Sistem Menghitung total harga produk yang dibeli serta 

menerapkan diskon jika ada. 

Kasir/pelanggan memilih metode pembayaran (tunai, QRIS, e-wallet, dll) 

7. Pembayaran berhasil 

Sistem akan melakukan verifikasi terhadap keberhasilan proses pembayaran. Jika pembayaran sukses, 

sistem akan langsung mencetak struk, memperbarui stok secara otomatis, dan menyimpan data transaksi ke 

dalam sistem sebelum proses diakhiri. Sebaliknya, jika pembayaran gagal, sistem akan menampilkan peringatan 

dan meminta pengguna untuk mengulangi proses pembayaran. 

8. Selesai 

Ditandai dengan lingkaran hitam pertanda putih, menandakan akhir proses transaksi 

Kesimpulan 

Flowchart ini menunjukkan proses otomatis dan manual yang terlibat saat transaksi dilakukan. Fokusnya pada 

alur keputusan penting seperti validasi pengguna dan keberhasilan pembayaran. Alur ini sangat penting sebagai 

dasar dalam pengembangan fungsi utama aplikasi kasir Warmindo agar efisien dan minim kesalahan 

4.4. Desain Antarmuka (Mockup) 

Desain antarmuka pengguna (User Interface Design) atau biasa disebut mockup adalah representasi visual 

dari tampilan aplikasi yang dirancang untuk menunjukkan bagaimana sistem akan dilihat dan digunakan 

oleh pengguna. Mockup digunakan sebagai pedoman dalam proses pengembangan aplikasi agar lebih 

terarah, ramah pengguna (user-friendly), dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 

4.4.1 Urutan antarmuka aplikasi kasir Warmindo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Flowchart Transaksi 
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5. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan yang telah dilakukan terhadap sistem aplikasi kasir 

berbasis mobile untuk Warmindo, dapat disimpulkan bahwa penerapan teknologi informasi dalam 

operasional usaha mikro seperti Warmindo memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan efisiensi dan 

akurasi transaksi. Sistem yang dirancang mengadopsi metode Software Development Life Cycle (SDLC) 

model waterfall yang mencakup tahapan analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, serta 

pengujian fungsional. 

Hasil dari tahapan perancangan menunjukkan bahwa sistem kasir digital yang dikembangkan mampu 

menjawab permasalahan umum yang terjadi di lapangan, seperti antrean panjang saat jam sibuk, kesalahan 

penghitungan transaksi, tidak tersedianya laporan penjualan yang sistematis, serta ketiadaan pencatatan 

stok barang secara real-time. Dengan fitur-fitur seperti pencatatan pesanan otomatis, manajemen stok, 

laporan penjualan, dan integrasi metode pembayaran digital (tunai maupun QRIS), sistem ini memberikan 

solusi terpadu yang praktis dan dapat langsung diimplementasikan oleh pelaku UMKM. 

Selain itu, desain antarmuka yang sederhana dan intuitif memperkuat aspek user experience sehingga 

memudahkan pengguna non-teknis seperti kasir dan pemilik warung dalam mengoperasikan sistem. Studi kasus 

yang dilakukan pada Warung “Warmindo Barokah” di Semarang membuktikan bahwa sistem yang dibangun 

tidak hanya layak secara fungsional, tetapi juga relevan dan dapat disesuaikan dengan karakteristik bisnis kuliner 

skala mikro. 

Secara keseluruhan, pengembangan aplikasi kasir Warmindo berbasis mobile ini dapat menjadi langkah 

strategis untuk mendukung transformasi digital UMKM, sekaligus memperkuat sistem manajemen usaha yang 

lebih efisien, terkontrol, dan berbasis data. Diharapkan penelitian ini dapat menjadi referensi awal dalam 

pengembangan sistem serupa yang lebih luas cakupannya di masa mendatang. 
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