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Abstrak 

 
Koperasi Madrasah Aliyah Muhammadiyah Tijarotul Qur’aniyah (MAMTQ) merupakan tempat perbelanjaan 

yang menyediakan kebutuhan sehari-hari seperti makanan, minuman, dan perlengkapan mandi bagi warga sekolah 

di daerah Puron, Blulu, Sukoharjo. Proses pengelolaan transaksi dan pencatatan stok masih dilakukan secara 

manual, yang berisiko menimbulkan kesalahan dan ketidakefisienan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan sistem kasir koperasi berbasis website guna meningkatkan akurasi dan efisiensi operasional. 

Metode pengembangan yang digunakan adalah Waterfall, melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan sistem, 

implementasi, dan pengujian. Sistem dibangun menggunakan PHP dengan framework Laravel, MySQL sebagai 

basis data, serta jQuery pada sisi kasir. Hasil pengujian dengan metode Black Box menunjukkan seluruh fungsi 

sistem berjalan sesuai dengan perancangan. Selain itu, berdasarkan uji Cognitive Walkthrough, pengguna mampu 

menyelesaikan seluruh skenario penggunaan tanpa hambatan berarti. Sistem yang dikembangkan dinilai mudah 

digunakan, dapat meningkatkan efisiensi kerja, serta siap mendukung kegiatan operasional koperasi sekolah secara 

digital. 

 
Kata kunci: Laravel, Pengaturan Stok, Sistem Kasir. 

 

 

Implementation of the Waterfall Method in Developing Web Applications for Managing 

School Cooperative Transactions at Madrasah Aliyah Muhammadiyah Tijarotul 

Qur'aniyah 

 
Abstract 

 

Madrasah Aliyah Muhammadiyah Tijarotul Qur'aniyah (MAMTQ) operates a school cooperative that provides 

daily necessities such as food, beverages, and toiletries for the school community in Puron, Blulu, Sukoharjo. 

Currently, transaction and inventory management processes are still conducted manually, resulting in 

inefficiencies and a high risk of errors. This study aims to develop a web-based cashier system to improve the 

accuracy and efficiency of the cooperative's operations. The system was developed using the Waterfall method, 

involving stages such as requirements analysis, system design, implementation, and testing. The application was 

built with PHP using the Laravel framework, MySQL as the database, and jQuery for the cashier interface. Testing 

results using the Black Box method show that all features function as expected. Furthermore, the Cognitive 

Walkthrough evaluation indicates that users can complete all task scenarios without significant difficulty. The 

developed system is user-friendly, enhances operational efficiency, and is ready to support the cooperative's 

digital transformation. 

 

Keywords: Laravel, Stock Management, Cashier System.  

 

1. PENDAHULUAN 

Di era digital saat ini, kebutuhan akan informasi dan efisiensi dalam pengelolaan operasional usaha semakin 

meningkat seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi. Dalam dunia usaha, khususnya usaha kecil 

dan menengah (UMKM), teknologi informasi telah terbukti berperan penting dalam mendukung proses transaksi, 

pengolahan data, dan pelaporan yang lebih cepat, akurat, serta efisien [1]. Salah satu bentuk implementasi 

teknologi informasi tersebut adalah sistem Point of Sale (POS) berbasis web, yang banyak diterapkan pada sektor 

perdagangan, kuliner, hingga koperasi sekolah [2].  

Koperasi Sekolah Madrasah Aliyah Muhammadiyah Tijarotul Qur’aniyah (MAMTQ), yang berlokasi di 

Dusun III, Puron, Blulu, Sukoharjo, merupakan salah satu unit usaha sekolah yang menyediakan kebutuhan harian 

bagi warga sekolah seperti makanan ringan, minuman, dan perlengkapan mandi. Namun, pengelolaan transaksi 
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pada koperasi ini masih dilakukan secara manual dengan mencatat langsung ke dalam buku tulis. Metode ini tidak 

hanya menyulitkan proses pelaporan, tetapi juga rentan terhadap kesalahan pencatatan, kehilangan data, serta 

memperlambat kinerja admin koperasi [3]. 

Berbagai studi sebelumnya telah mengungkapkan keunggulan sistem kasir berbasis web dalam meningkatkan 

efisiensi dan keakuratan transaksi. Penelitian oleh Salim dan Kosasi (2023) mengembangkan sistem POS berbasis 

Laravel pada usaha bengkel motor dan menunjukkan hasil pengujian yang valid dengan metode Black Box [4]. 

Dewi dan Putra (2021) juga membuktikan bahwa sistem POS berbasis Laravel mampu mempercepat proses 

transaksi di sektor UMKM [5]. Selain itu, Mishack dan Essiaw (2021) merancang sistem POS berbasis web untuk 

pelaku usaha kecil di Ghana yang meningkatkan kemudahan operasional bagi pengguna awam [6]. Studi oleh 

Prihatiningtias dan Maudina (2021) juga menyatakan bahwa sistem POS berbasis cloud terbukti membantu 

UMKM bertahan selama pandemi COVID-19 dengan efisiensi yang meningkat [7]. 

Di lingkungan pendidikan, Lee et al. (2017) menemukan bahwa sistem POS dapat mempercepat proses 

transaksi makanan di kantin sekolah, meskipun penelitian tersebut lebih fokus pada lingkungan sekolah di luar 

negeri [8]. Beberapa sistem kasir juga telah diuji secara akademik menggunakan metode seperti Black Box dan 

Cognitive Walkthrough, seperti ditunjukkan oleh Raharjo et al. (2019) dan Maryati & Ardiansyah (2016), yang 

menyarankan metode ini efektif dalam mengevaluasi kemudahan penggunaan antarmuka sistem [9][10]. 

Meskipun banyak penelitian yang membahas penerapan sistem POS di berbagai sektor, sebagian besar fokus 

pada usaha ritel skala besar atau UMKM non-pendidikan. Belum banyak studi yang secara khusus 

mengembangkan sistem kasir koperasi sekolah skala kecil dengan menggunakan framework Laravel serta menguji 

sistem menggunakan kombinasi metode Black Box dan Cognitive Walkthrough. Selain itu, sistem yang 

mendukung fitur lengkap seperti pengelolaan stok, diskon, poin member, dan laporan penjualan dalam satu 

aplikasi terintegrasi masih jarang ditemukan di lingkungan koperasi sekolah. 

Berdasarkan latar belakang dan gap tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi kasir 

berbasis web menggunakan framework Laravel, yang ditujukan untuk koperasi sekolah Madrasah Aliyah 

Muhammadiyah Tijarotul Qur’aniyah. Aplikasi ini dirancang untuk mendukung transaksi penjualan, pengelolaan 

data barang, kategori, diskon, dan member, serta dilengkapi fitur laporan penjualan dan pengujian sistem 

menggunakan metode Black Box dan Cognitive Walkthrough. 

2. METODE PENELITIAN 

Pengembangan sistem kasir koperasi ini menggunakan pendekatan Software Development Life Cycle 

(SDLC) dengan model Waterfall. Model ini dipilih karena menawarkan alur kerja yang terstruktur dan sistematis, 

di mana setiap tahap dikerjakan secara berurutan, dimulai dari analisis kebutuhan hingga pemeliharaan sistem. 

Pendekatan ini memungkinkan penentuan kebutuhan dan spesifikasi yang lebih matang di awal, sehingga dapat 

meminimalisir perubahan saat proses pengembangan berlangsung [11]. 

 

 
Gambar 1. SDLC Waterfall [12] 

 

Tahapan-tahapan dalam model Waterfall yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

2.1. Analisis Kebutuhan 

Tahap ini dilakukan dengan menganalisis data dari hasil wawancara dan observasi berdasarkan permasalahan 

dan kendala yang ada. Data tersebut akan dianalisis untuk digunakan dalam sistem kasir koperasi sekolah agar 
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lebih mudah digunakan dan memiliki perhitungan yang akurat. Analisis kebutuhan ini dibagi menjadi dua yaitu 

kebutuhan fungsional dan non fungsional [13]. 

2.1.1. Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak. Perangkat keras mencakup 

laptop atau komputer dengan spesifikasi yang memadai. Sedangkan perangkat lunak yang digunakan meliputi 

Laravel, Visual Studio Code, Browser, dan XAMPP version 3.3.0. Selain itu, kestabilan koneksi internet, ruang 

penyimpanan, dan performa prosesor juga sangat penting untuk menunjang pengembangan dan pengujian sistem 

[14]. 

2.1.2. Kebutuhan Fungsional 

Sistem ini memiliki dua jenis pengguna, yaitu admin dan superadmin. Admin dapat melakukan login, logout, 

melihat, menambah, dan mengubah nama barang, stok, harga, kategori, melakukan transaksi, mengelola data 

membership, serta melihat dan mengunduh laporan transaksi. Superadmin memiliki semua hak akese admin, 

ditambah dengan kemampuan menghapus data barang, kategori, diskon, dan member, serta mengakses data semua 

admin. 

2.2. Rancangan 

UML adalah suatu notasi yang harus digunakan dalam banyak kasus hanya untuk mengilustrasikan desain 

dan berfungsi sebagai peta jalan umum untuk implementasi yang sesuai. Perancangan ini dilakukan dengan 

menggunakan Unified Modeling Language (UML) yang menggambarkan seluruh fungsional sistem yang akan 

dibuat [15]. 

a) Usecase Diagram 

Usecase Diagram pada sistem kasir koperasi ini terdapat dua pengguna, yaitu admin dan superadmin. Admin 

dapat melakukan hampir semua kegiatan yang ada pada sistem kasir sama seperti superadmin. Perbedaan antara 

admin dan superadmin yaitu admin tidak bisa menghapus semua data yang sudah diinputkan serta tidak bisa 

mengakses halaman data admin kasir, sedangkan superadmin bisa menghapus semua data, baik data kategori, 

barang, diskon, dan member, serta bisa mengakses halaman data admin kasir [16]. 

 

 
Gambar 2. Usecase Diagram 

 

b) Activity Diagram 

Activity Diagram adalah suatu diagram untuk mendefinisikan aktivitas-aktivitas berurutan yang akan 

dilakukan oleh pengguna pada saat menggunakan sebuah sistem kasir [17]. Adanya Activity Diagram akan 

memudahkan dalam pembuatan dan pengembangan suatu sistem. Diagram ini menggambarkan alur aktivitas dari 

pengguna (admin) saat menggunakan sistem, seperti melakukan transaksi pada menu kasir[18]. 
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Gambar 3. Activity Diagram 

 

c) Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan representasi grafis dari sebuah domain masalah yang sedag 

di modelkan. ERD dapat membantu merancang basis data dalam mengidentifikasi data dan aturan yang akan 

digunakan dalam basis data [19]. Selain itu juga dibuat Physical Relationship Diagram (PRD) untuk menunjukkan 

bagaimana data disimpan secara fisik dalam database, termasuk struktur tabel dan detail implementasi lainnya 

[20]. 

 

 
Gambar 4. Physical Relationship Diagram 

 

d) User Interface (UI) 

Pada tahapan ini desain akan dikerjakan setelah selesai menganalisis data-data dari hasil obeservasi 

sebelumnya yang telah dikumpulkan secara lengkap, maka akan dilakukan desain UI pada sistem kasir. Untuk 
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memiliki UI yang adaptif, dapat memiliki tata letak dan konten yang berbeda untuk setiap tampilan UI dan 

pengguna [21]. 

 

 
Gambar 5. Halaman Login Admin 

 

Pada Gambar 5 merupakan tampilan Login untuk admin sebelum menuju ke halaman utama. Pada halaman 

login admin wajib memasukkan email dan password. Tidak hanya admin saja, tetapi pemilik koperasi MAMTQ 

juga bisa melakukan login pada halaman ini, serta dapat mengecek laporan penjualan. 

 

 
Gambar 6. Halaman Kasir 

 

Pada Gambar 6 merupakan tampilan kasir untuk melakukan suatu transaksi. Pada halaman ini admin bisa 

memilih barang yang ingin dibayar, menentukan berapa banyak barang, menghapus atau mengurangi barang jika 

kelebihan atau dibatalkan, memberikan poin kepada member, serta dapat memberikan diskon pada transaksi. 

 

 
Gambar 7. Halaman Data Barang 
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Pada Gambar 7 merupakan tampilan untuk menambahkan barang. Pada halaman ini admin bisa 

menambahkan mulai dari mengupload gambar, nama, kategori, stok, tanggal kadaluarsa, dan harga, serta admin 

bisa mengubah atau menghapus data jika diperlukan. Pada Gambar 8 merupakan tampilan laporan transaksi. Pada 

halaman ini admin bisa melihat laporan transaksi di setiap harinya, serta admin atau pemilik minimarket bisa 

mengunduh laporan transaksi. 

 

 
Gambar 8. Halaman Data Transaksi 

 

2.3. Pengkodean 

Pada tahap ini akan menerapkan hasil dari desain user interface yang sudah dibuat pada tahap sebelumnya 

ke dalam kode-kode program menggunakan bahasa pemrograman yang sudah ditentukan yaitu Hypertext 

Preprocessor (PHP), JavaScript, Jquery, Ajax, Hypertext Markup Language (HTML) dan Cascading Style Sheets 

(CSS). Pada pengkodean ini, akan dibuatkan program atau implementasi dari tahap desain yang diterjemahkan 

kedalam script dengan bahasa pemrograman Framework Laravel. Bahasa pemrograman yang diuraikan telah 

dirancang untuk algoritma perhitungan kasir [22]. 

2.4. Pengujian 

Pada tahap pengujian ini akan dilakukan dengan cara Black-Box Testing, yaitu sebuah metode yang dipakai 

untuk menguji sebuah software tanpa memerhatikan detail pada software. Pada pengujian black box akan 

dilakukan dengan cara mengambil hasil eksekusi melalui data uji dan memerika seluruh fungsional dari perangkat 

lunak tersebut. Didalam pengujian Black-Box ini, memerlukan estimasi banyaknya data uji untuk dihitung melalui 

banyaknya field data masukan yang akan diuji [23]. Selain menggunakan Black-Box, pada pengujian ini 

menggunakan metode Cognitive Walkthrough. Cognitive Walkthrough adalah metode untuk mengevaluasi 

tampilan dan cara kerja sistem dari sudut pandang penggguna. Dalam metode ini, analis memilih beberapa tugas 

yang dilakukan oleh pengguna, kemudian mencari langkah demi langkah cara menyelesaikannya melalui 

antarmuka sistem. Setiap langkah dianalisis untuk melihat apakah pengguna akan tahu harus melakukan apa. Jika 

ditemukan kesulitan, analis akan mencatat penyebabnya, contohnya pilihan menu tidak sesuai dengan tujuan 

pengguna [24]. 

2.5. Pemeliharaan 

Pada tahap ini perangkat lunak sangat memerlukan pemeliharan secara berkala dalam proses pengembangan. 

Ada dua alasan harus pemeliharaan secara berkala. Pertama, memperbaiki suatu bug atau kesalahan dalam sistem 

kasir. Kedua, muncul kebutuhan tambahan untuk mengubah atau menambah fitur didalam sistem kasir. Oleh 

karena itu dibutuhkan pemeliharaan agar tidak ada kesalahan-kesalahan yang berkelanjutan. Contoh skenario 

pemeliharaan yaitu jika admin melaporkan bahwa laporan tidak dapat diunduh dalam format tertentu (CSV 

misalnya), maka pengembang melakukan debugging pada fitur ekspor data dan memperbaiki format output-nya 

[25]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian yang sudah dibuat dalam bentuk sistem kasir berbasis website yang dirancang untuk 

digunakan di koperasi sekolah Madrasah Aliyah Muhammadiyah Tijarotul Qur’aniyah. Sistem ini dapat diakses 
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melalui perangkat seperti laptop atau komputer desktop agar semua tampilan dan data dapat ditampilkan dengan 

maksimal 

3.1. Sistem yang dihasilkan 

3.1.1. Halaman Login dan Lupa Password 

Halaman Login merupakan halaman yang digunakan oleh para admin untuk mengakses akun kasir. Halaman 

ini merupakan gerbang utama sebelum admin dapat melakukan aktivitas seperti melakukan transaksi kasir, 

mengelola data barang, data stock baru, data member, data diskon, informasi transaksi, dan informasi pendapatan. 

Pada halaman ini, admin akan diminta untuk memasukkan username dan password yang telah terdaftar untuk 

memastikan keamanan dan validitas akses ke sistem. Halaman login bisa dilihat pada Gambar 9. 

Lupa Password merupakan fitur yang digunakan oleh admin untuk memulihkan akses akun jika lupa 

password dan untuk mengganti password lama dengan password baru yang lebih aman. Admin akan diminta 

memasukkan username, dan email yang terdaftar untuk memulai proses pemulihan serta sebagai langkah 

verifikasi. Setelah itu, pengguna dapat membuat dan mengonfirmasi password baru untuk memastikan tidak ada 

kesalahan. Lupa password bisa dilihat pada Gambar 10. 

 

 
Gambar 9. Halaman Login 

 

 
Gambar 9. Halaman Lupa Password 

3.1.2. Halaman Beranda   

Hasil dari penelitian ini telah dibuat dalam bentuk sistem kasir berbasis website yang dapat digunakan untuk 

menampilkan grafik penjualan. Grafik ini menunjukkan informasi tentang penjualan yang dapat dilihat per bulan 
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maupun per tahun. Tujuan dari sistem ini adalah untuk mempermudah pengguna dalam melihat perkembangan 

penjualan secara visual, sehingga lebih mudah memahami kinerja penjualan dari waktu ke waktu.  Halaman 

beranda bisa dilihat pada Gambar 11. 

 

 
Gambar 10. Halaman Beranda 

 

3.1.3. Halaman Kasir 

Halaman kasir adalah tempat kasir melakukan transaksi penjualan. Admin atau superadmin akan 

memasukkan barang yang dibeli oleh pelanggan, menghitung diskon jika diperlukan, menghitung poin member 

dengan cara memilih member mana yang ingin diberikan poin dan menghitung total harga yang harus dibayar oleh 

pelanggan. Halaman ini dirancang agar proses pembayaran menjadi cepat dan mudah dilakukan. Halaman kasir 

bisa dilihat pada Gambar 12. 

 

 
Gambar 11. Halaman Kasir 
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3.1.4. Halaman Kategori 

Halaman kategori digunakan untuk mengelompokkan barang-barang dalam berbagai kategori, seperti 

makanan, minuman, sabun dan lain sebagainya. Dengan adanya kategori, admin dan kasir bisa lebih mudah 

menemukan barang yang dicari. Halaman ini juga membantu dalam mengorganisir barang agar lebih teratur. 

Admin dan superadmin dapat melihat berbagai kategori di halaman ini. Selain itu, admin dan superadmin sama-

sama bisa menambah barang maupun mengedit data kategori. Perbedaan antara admin dan superadmin yaitu hanya 

superadmin saja yang bisa melakukan aktivitas menghapus data kategori pada halaman data kategori jika 

diperlukan oleh superadmin. Halaman kategori bisa dilihat pada Gambar 13. 

 

 
Gambar 12. Halaman Kategori 

3.1.5. Halaman Barang 

Halaman barang adalah tempat untuk menampilkan semua barang yang tersedia di minimarket. Admin dan 

superadmin dapat melihat informasi tentang nama, jumlah stok, kategori, harga beli, dan harga jual pada setiap 

barang di halaman ini. Selain itu, admin dan superadmin sama-sama bisa menambah data maupun mengedit data 

pada halaman data barang. Perbedaan antara admin dan superadmin yaitu hanya superadmin saja yang bisa 

melakukan aktivitas menghapus data barang pada halaman data barang jika diperlukan oleh superadmin. Halaman 

barang bisa dilihat pada Gambar 14. 

 

 
Gambar 13. Halaman Barang 
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3.1.6. Halaman Barang Masuk 

Halaman barang masuk digunakan untuk mencatat barang-barang yang baru datang ke minimarket untuk 

ditambahkan pada stok barang yang lama. Admin dan superadmin dapat melakukan aktivitas mengupdate stok 

barang lama dengan menambahkan barang yang baru diterima ke dalam sistem. Halaman ini penting untuk 

menjaga agar stok barang tetap terkontrol dan akurat. Halaman barang masuk bisa dilihat pada Gambar 15. 

 

 
Gambar 14 Halaman Barang Masuk 

 

3.1.7. Halaman Member 

Halaman member digunakan untuk mengelola data pelanggan yang terdaftar menjadi member. Di halaman 

ini, admin dan superadmin sama-sama bisa melihat riwayat siapa saja pelanggan yang sudah terdaftar menjadi 

member dan mengedit data member jika dibutuhkan. Perbedaan antara admin dan superadmin yaitu hanya 

superadmin saja yang bisa melakukan aktivitas menghapus data member pada halaman member jika diperlukan. 

Halaman ini juga membantu untuk mengelola informasi pelanggan secara terorganisir. Halaman member bisa 

dilihat pada Gambar 16. 

 

 
Gambar 15. Halaman Member 
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3.1.8. Halaman Diskon 

Halaman diskon memungkinkan admin untuk membuat dan mengelola promo atau potongan harga untuk 

pelanggan. Admin dan superadmin bisa memberikan diskon berdasarkan total pembelian. Perbedaan antara admin 

dan superadmin yaitu hanya superadmin saja yang bisa melakukan aktivitas menghapus data diskon jika 

diperlukan. Halaman ini sangat membantu dalam menarik pelanggan untuk berbelanja lebih banyak. Halaman 

diskon bisa dilihat pada Gambar 17. 

 

 
Gambar 16. Halaman Diskon 

3.1.9. Halaman Informasi Transaksi 

Halaman informasi transaksi menampilkan semua data transaksi yang telah dilakukan. Di sini, admin bisa 

melihat detail transaksi, termasuk barang yang dibeli, jumlah pembayaran, dan status transaksi. Halaman ini 

membantu untuk memantau dan menganalisis transaksi yang terjadi. Halaman informasi transaksi bisa dilihat pada 

Gambar 18. 

 

 
Gambar 17. Halaman Informasi Transaksi 
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3.1.10. Halaman Informasi Pendapatan 

Halaman informasi pendapatan digunakan untuk melihat laporan keuangan dari penjualan yang dilakukan. 

Admin bisa memantau pendapatan harian, bulanan, atau tahunan melalui grafik atau tabel. Halaman ini membantu 

dalam menganalisis kinerja keuangan minimarket. Halaman informasi pendapatan bisa dilihat pada Gambar 19. 

 

 
Gambar 18. Halaman Informasi Pendapatan 

3.1.11. Halaman Admin Kasir 

Halaman ini digunakan untuk mengelola data admin yang bertugas sebagai kasir dalam sistem. Halaman ini 

hanya superadmin saja yang dapat mengelola seluruh data admin kasir. Superadmin dapat menambahkan admin 

baru, mengedit informasi admin yang sudah ada, atau menghapus admin jika diperlukan. Halaman admin kasir 

bisa dilihat pada Gambar 20. 

 

 
Gambar 19 Halaman Admin Kasir 

3.1.12. Halaman Profil Admin 

Halaman ini menampilkan informasi pribadi admin atau superadmin yang sedang login ke sistem. Sueradmin 

dan admin dapat melihat detail profil seperti nama, dan email pengguna yang sedang melakukan login. Selain itu, 

halaman ini biasanya dilengkapi dengan fitur untuk memperbarui informasi profil seperti nama dan email, serta 
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dapat mengganti kata sandi yang terbaru demi menjaga keamanan akun. Halaman profil admin bisa dilihat pada 

Gambar 21. 

 

 
Gambar 20. Halaman Profil Admin 

3.2. Pengujian Black Box 

Pengujian Black Box adalah metode pengujian yang dilakukan untuk memastikan bahwa fungsi-fungsi dalam 

sistem bekerja sesuai dengan kebutuhan tanpa melihat struktur internal atau kode programnya. Dalam pengujian 

ini, fokusnya adalah menguji apakah fitur-fitur yang tersedia pada sistem kasir, seperti login, lupa password, 

logout, transaksi kasir, print kasir, input data kategori, input data barang, input data barang masuk, input data 

diskon, input data member, mengunduh laporan transaksi dan mengunduh laporan pendapatan, berjalan dengan 

baik sesuai spesifikasi dan meminimalisir terjadinya sebuah eror, bug, maupun kesalahan-kesalahan kecil lainnya 

pada sistem kasir ini [26]. Hasil pengujian Black Box disajikan pada Tabel 1 dan 2. 

 

Tabel 1. Hasil pengujian Black Box Login, Lupa Password dan Logout 

Pengujian Test Case Hasil yang Diharapkan Status 

Login Email atau password salah Tetap di halaman login dengan 

muncul peringatan “Kredensial yang 

diberikan tidak cocok dengan data 

kami.” 

Valid 

 Email dan password benar Masuk ke halaman beranda admin  Valid 

Lupa Password Username atau email salah Kembali ke halaman login dengan 

muncul peringatan “Admin tidak 

ditemukan.” 

Valid 

Logout Klik tombol logout Keluar dari akun, dan kembali ke 

halaman login 

Valid 
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Tabel 2. Hasil Pengujian Black Box Halaman Kasir 

Pengujian Test Case Hasil yang Diharapkan Status 

Halaman Beranda Klik tombol pada beranda Menampilkan halaman beranda 

admin yaitu grafik penjualan serta 

bisa melihat grafik setiap bulan atau 

setiap tahun. 

Valid 

Halaman Kasir Klik tombol pada kasir, 

memilih barang, menambah, 

mengurangi, dan menghapus 

barang, memilih diskon, 

memilih member, checkout 

barang, dan cetak barang 

belanja. 

Menampilkan halaman transaksi 

kasir, jumlah barang akan bertambah, 

berkurang atau dihapus, berapa 

banyak diskon dam poin member 

yang didapatkan, mencetak barang 

belanja dan data belanjaan masuk ke 

sistem. 

Valid 

Halaman Kategori Klik tombol pada data kategori, 

menambah, mengedit, dan 

menghapus data kategori 

Menampilkan beberapa kategori, dan 

tombol untuk ngatur kategorinya, 

seperti tambah, edit dan hapus data 

kategori. 

Valid 

Halaman Barang Klik tombol pada data barang, 

menambah, mengedit, dan 

mengapus data barang 

Menampilkan beberapa barang, 

memfilter barang berdasarkan 

kategori, dan tombol untuk ngatur 

barangnya, seperti tambah, edit dan 

hapus data barang. 

Valid 

Halaman Barang 

Masuk 

Klik tombol pada data barang 

masuk, menambah, dan 

mengedit data barang masuk. 

Menampilkan beberapa barang 

masuk, memfilter barang masuk, dan 

tombol untuk ngatur barangnya, 

seperti tambah, dan edit data barang 

masuk. 

Valid 

Halaman Member Klik tombol pada data member, 

menambah, dan mengedit data 

member. 

Menampilkan beberapa member, dan 

tombol untuk ngatur barangnya, 

seperti tambah, edit dan hapus data 

member. 

Valid 

Halaman Diskon Klik tombol pada data diskon, 

menambah, dan mengedit data 

diskon. 

Menampilkan beberapa diskon, dan 

tombol untuk ngatur barangnya, 

seperti tambah, edit dan hapus data 

diskon. 

Valid 

Halaman Informasi 

Transaksi 

Klik tombol pada informasi 

transaksi, memfilter tanggal 

transaksi, mencari nama 

member, mencari nama barang, 

dan mengunduh riwayat 

transaksi. 

Menampilkan semua riwayat 

transaksi, semua tanggal transaksi 

yang di filter, semua nama member 

yang dicari, semua nama barang yang 

dicari, dan mengunduh semua 

riwayat transaksi. 

Valid 

 

Tabel 3. Hasil pengujian Black Box Halaman Kasir (Lanjutan) 

Pengujian Test Case Hasil yang Diharapkan Status 

Halaman Informasi 

Transaksi 

Klik tombol pada informasi 

transaksi, memfilter tanggal 

transaksi, mencari nama 

member, mencari nama barang, 

dan mengunduh riwayat 

transaksi. 

Menampilkan semua riwayat 

transaksi, semua tanggal transaksi 

yang di filter, semua nama member 

yang dicari, semua nama barang yang 

dicari, dan mengunduh semua 

riwayat transaksi. 

Valid 

Halaman Informasi 

Pendapatan 

Klik tombol pada informasi 

transaksi, memfilter tanggal 

transaksi, mencari nama 

barang, dan mengunduh 

riwayat pendapatan. 

Menampilkan semua riwayat 

transaksi, semua tanggal transaksi 

yang di filter, semua nama barang 

yang dicari, dan mengunduh semua 

riwayat pendapatan. 

Valid 
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3.3. Pengujian Cognitive Walkhtrough 

Sebuah metode untuk menilai kegunaan sistem, terutama pada saat pertama kali, adalah pengujian Cognitive 

Walkthrough. Pendekatan ini menekankan pada tindakan yang dilakukan pengguna untuk menyelesaikan tugas 

tertentu. Menemukan cacat atau kesalahan-kesalahan, seperti kesulitan menavigasi atau informasi yang tidak jelas 

tentang fungsi yang dapat diakses, adalah tujuannya. 

Pengujian Cognitive Walkthrough dilakukan dalam konteks sistem kasir berbasis web yang pengguna 

utamanya adalah administrator untuk memastikan bahwa administrator dapat dengan mudah memahami dan 

menggunakan fitur-fitur penting seperti manajemen barang, melakukan pemrosesan transaksi, dan pembuatan 

laporan tanpa menemui kesulitan yang berarti. 

3.3.1. Skenario Pengujian 

Administrator akan diberikan tugas untuk diselesaikan selama Cognitive Walkthrough. Sepuluh skenario 

tugas yang akan digunakan dalam penelitian ini untuk membantu peserta lebih memahami berbagai opsi di situs 

web Kasir MAMTQ. Tabel 4 akan menjelaskan skenario tugas yang harus dikerjakan oleh responden [27]. 

 

Tabel 4. Skenario Tugas Uji Usability 

ST Tugas Tahapan 

ST 1 Melakukan sorting tahun dan bulan pada grafik 5 

ST 2 Melakukan transaksi pada halaman kasir 14 

ST 3 Melakukan penambahan, dan pengeditan kategori 7 

ST 4 Melakukan penambahan, pengeditan, dan filter barang. 10 

ST 5 Melakukan penambahan, pengeditan, dan filter barang masuk. 12 

ST 6 Melakukan penambahan, dan pengeditan member. 7 

ST 7 Melakukan penambahan, dan pengeditan diskon. 7 

ST 8 Melakukan filter tanggal, mencari member, mencari barang, dan 

mengunduh pada informasi transaksi 

7 

ST 9 Melakukan filter tanggal, cari barang, dan mengunduh pada informasi 

pendapatan 

6 

ST 10 Melakukan edit profil pada halaman profil admin. 4 

3.3.2. Hasil Pengujian 

Untuk menilai kegunaan sistem kasir berbasis web yang dibangun, digunakan Cognitive Walkthrough testing. 

Setiap skenario tugas akan diuji untuk mengetahui apakah sistem dapat digunakan dengan baik atau tidak, serta 

apakah ada hambatan dalam menyelesaikan tugas-tugas tertentu. Administrator diberikan skenario tugas untuk 

dilakukan selama pengujian, dan prosedur yang mereka ikuti untuk menyelesaikan pekerjaan tersebut dicatat. Hasil 

pengujian akan didokumentasikan sesuai dengan keberhasilan penyelesaian tugas, jumlah waktu yang dibutuhkan, 

dan tantangan yang dihadapi selama prosedur pengujian sistem [28]. Tabel 5 berikut menunjukkan hasil dari 

pengujian setiap skenario tugas: 

 

Tabel 5. Hasil Skenario Tugas Uji Usability 

ST Tujuan Pengujian Persentase 

Rata-Rata 

Waktu Rata-

Rata (menit) 

Kendala yang 

Ditemui 

ST 1 Melakukan sorting tahun dan 

bulan pada grafik. 

100% 4 menit Tidak Ada 
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Tabel 6. Hasil Skenario Tugas Uji Usability (Lanjutan) 

ST Tujuan Pengujian Persentase 

Rata-Rata 

Waktu Rata-

Rata (menit) 

Kendala yang 

Ditemui 

ST 2 Melakukan transaksi pada 

halaman kasir. 

98% 6 menit Tidak Ada 

ST 3 Melakukan penambahan dan 

pengeditan kategori 

100% 4.4 menit Tidak Ada 

ST 4 Melakukan penambahan, 

pengeditan, dan filter barang. 

100% 5,2 menit Tidak Ada 

ST 5 Melakukan penambahan, 

pengeditan, dan filter barang 

masuk. 

100% 6 menit Tidak Ada 

ST 6 Melakukan penambahan, dan 

pengeditan member. 

100% 4,6 menit Tidak Ada 

ST 7 Melakukan penambahan, dan 

pengeditan diskon, 

100% 5,4 menit Tidak Ada 

ST 8 Melakukan filter tanggal, 

mencari member, mencari 

barang, dan mengunduh pada 

informasi transaksi 

99% 5,4 menit Tidak Ada 

ST 9 Melakukan filter tanggal, cari 

barang, dan mengunduh pada 

informasi pendapatan. 

99% 4,4 menit Tidak Ada 

ST 10 Melkukan edit profil pada 

halaman profil admin 

100% 3 menit Tidak Ada 

 

Agar hasil pengujian lebih mudah dipahami, akan disajikan dalam bentuk diaragam. Pada Gambar 22 

menunjukkan bahwa skenario tugas yang dapat diselesaikan dan tidak dapat diselesaikan. Persentase rata-rata 

skenario tugas 1 hingga 10 adalah sekitar 100%, menurut temuan pengujian, yang menunjukkan bahwa semua 

skenario tugas mudah diselesaikan. 

 

 
Gambar 21 Presentase Penyelesaian Skenario Tugas 

 

Untuk menemtukan proporsi penyelesaian skenario tugas setiap responden mmenggunakan Pesaramaan (1). 

𝑃𝑒𝑠𝑎𝑚𝑎𝑎𝑛 (1) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑇 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑑𝑖𝑘𝑒𝑟𝑗𝑎𝑘𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑒𝑛𝑎𝑟𝑖𝑜 𝑡𝑢𝑔𝑎𝑠
× 100%  (1) 
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Gambar 22 Presentase Keberhasilan Skenario Tugas Tiap Responden 

 

Berdasarkan pada Gambar 23, ditunjukkan bahwa semua skenario tugas dapat diselesaikan oleh responden 

tanpa ada kendala dan masalah. Dari hasil tersebut, dihasilkan rata-rata skenario tugas yang berhasil diselesaikan 

responden sebesar 100%. 

Total Waktu yang Diperlukan untuk Menyelesaikan Skenario Tugas. 

Waktu penyelesaian skenario tugas adalah jumlah waktu yang dibutuhkan responden untuk menyelesaikan 

sejumlah skenario tugas yang ditentukan; ini termasuk waktu yang dibutuhkan untuk setiap skenario tugas, terlepas 

dari apakah skenario tersebut berhasil atau tidak [29]. Total waktu ditentukan dengan menjumlahkan semua menit 

yang dibutuhkan responden untuk menyelesaikan skenario tugas. Dapat dilihat pada Tabel 5 merupakan seluruh 

waktu yang digunakan oleh responden oleh responden untuk menyelesaikan semua skenario tugas. 

 

Tabel 5. Waktu Pengerjaan Skenario Tugas 

Responden 
Waktu Pengerjaan   

ST1 ST2 ST3 ST4 ST5 ST6 ST7 ST8 ST9 ST10 
Total 

(menit) 

Rata-rata 

(menit) 

R1 12 10 15 5 5 6 7 7 6 5 78 7.8 

R2 2 6 1 10 8 2 3 4 4 1 41 4.1 

R3 1 5 2 3 8 5 3 3 2 2 34 3.4 

R4 2 4 3 6 8 5 7 9 8 4 56 5.6 

R5 3 5 1 2 1 5 7 4 2 3 33 3.3 

Rata-Rata 4 6 4.4 5.2 6 4.6 5.4 5.4 4.4 3 48.4 4.84 

MIN 1 4 1 2 1 2 3 3 2 1 33   

MAX 12 10 15 10 8 6 7 9 8 5 78   

Keterangan :             

ST = Skenario Tugas             

R = Responden             

Hasil perhitungan waktu menunjukkan jumlah waktu paling cepat yang dilakukan oleh responden dalam 

menyelesaikan skenario tugas adalah 33 menit dengan skenario tugas yang berhasil diselesaikan sebesar 100%. 

Total waktu paling lama yang dilakukan oleh responden sebanyak 78 menit dengan skenario tugas yang 

diselesaikan sebesar 100%. Rata-rata total waktu yang dilakukan oleh responden untuk menyelesaikan semua 

skenario tugas adalah 48.4 menit. 

3.3.3. Analisis Hasil Pengujian 

Berdasarkan hasil pengujian, sebagian besar skenario tugas dapat dilakukan dengan sukses, menunjukkan 

bahwa administrator dapat dengan mudah menggunakan sistem kasir berbasis web ini.  Namun, ada beberapa saran 

yang perlu diperhatikan. Sebagai contoh, penulisan petunjuk harus lebih konsisten dan menyediakan beberapa 

pilihan bahasa asing sehingga pengguna dapat memilih bahasa asing yang mereka sukai. Contoh lainnya adalah 

penekanan pada lokasi formulir tertentu, penambahan keranjang, dan penyediaan pilihan tipe dokumen pada hasil 

unduhan, seperti penambahan format PDF. 

  

97%

98%

99%

100%

101%

ST 1 ST 2 ST 3 ST 4 ST 5 ST 6 ST 7 ST 8 ST 9 ST 10

Persentase Penyelesaian Skenario Tugas

Skenario Tugas
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3.4. Pembahasan 

Berdasarkan hasil uji fungsional dan usability, dapat disimpulkan bahwa sistem kasir berbasis web yang 

dikembangkan telah memenuhi kebutuhan koperasi secara teknis dan praktis. Sistem ini mengatasi keterbatasan 

pencatatan manual dengan menyajikan proses transaksi yang cepat, akurat, dan terdokumentasi dengan baik. 

Keunggulan sistem ini terletak pada integrasi fitur diskon dan poin member, yang belum banyak ditemukan 

dalam sistem koperasi sekolah lainnya. Hal ini memberikan nilai tambah dalam upaya meningkatkan loyalitas 

pelanggan. Studi oleh Prihatiningtias dan Maudina (2021) mendukung pentingnya fitur personalisasi seperti sistem 

loyalitas untuk meningkatkan performa bisnis kecil [7]. 

Dari segi usability, hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem ini memiliki alur navigasi dan tampilan yang 

mudah dipahami oleh pengguna. Ini sangat penting dalam konteks koperasi sekolah yang melibatkan pengguna 

dengan latar belakang teknis yang bervariasi. Dibandingkan dengan penelitian oleh Suminten (2020), sistem ini 

memiliki keunggulan karena selain mendukung transaksi, juga menyediakan pelaporan yang bisa diunduh, serta 

fitur pengelolaan admin dan user, yang memperkuat aspek keamanan dan kontrol data [30]. 

3.5. Perbandingan dengan Penelitian Sebelumnya 

Penelitian Fokus Sistem Framework Fitur Diskon & 

Poin 

Pengujian 

Usability 

Pelaporan 

Suminten 

(2020) 

Sistem Kasir 

Mart 

PHP Native Tidak tersedia Tidak diuji Terbatas 

Dewi & Putra 

(2021) 

POS Cafe 

Laravel 

Laravel Ada (diskon 

tetap) 

Tidak diuji Ada 

Salim & 

Kosasi (2023) 

Laravel POS 

bengkel 

Laravel Tidak tersedia Tidak diuji Ada 

Penelitian ini Koperasi 

Sekolah 

Laravel  Ada (dinamis) Ya (Cognitive 

Walkthrough) 

Ya (unduh 

laporan) 

 

Dari tabel perbandingan di atas dapat dilihat bahwa penelitian ini memiliki keunggulan pada aspek pengujian 

usability dan kelengkapan fitur. Penggunaan Cognitive Walkthrough menambah dimensi evaluasi yang belum 

banyak diterapkan pada sistem koperasi skala kecil. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengembangan dan pengujian, dapat disimpulkan bahwa sistem kasir berbasis website 

yang dibangun telah berhasil memenuhi kebutuhan operasional koperasi sekolah Madrasah Aliyah 

Muhammadiyah Tijarotul Qur’aniyah. Sistem ini mampu mendukung pengelolaan transaksi, barang, diskon, 

member, dan laporan secara efisien dan mudah digunakan, baik oleh admin maupun superadmin. 

Secara fungsional, seluruh fitur utama telah diuji menggunakan metode Black Box dan menunjukkan hasil 

valid. Dari sisi usability, pengujian dengan Cognitive Walkthrough menunjukkan bahwa pengguna dapat 

menyelesaikan tugas dengan baik dan tanpa kendala berarti. 

Kontribusi ilmiah dari penelitian ini adalah penerapan metode Waterfall dalam pengembangan sistem kasir 

koperasi berbasis Laravel yang diuji tidak hanya dari sisi fungsionalitas, tetapi juga dari sisi kemudahan 

penggunaan. Sedangkan kontribusi praktisnya adalah tersedianya sistem kasir yang terintegrasi, yang dapat 

langsung digunakan oleh koperasi sekolah untuk mendukung kegiatan operasional secara digital dan efisien. 
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