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ABSTRACT 

 

The existence of MSMEs is very influential for Indonesia's economic growth. MSMEs contribute to the 
national economy (GDP) as much as 61.1%. Many MSMEs still use conventional methods because of limited costs 

and knowledge that make MSME actors unable to utilize technology optimally. One of the problems faced by MSME 

actors is regarding recording transactions and managing goods. In dealing with the problems faced, the researchers 
tried to make a Point of Sales (POS) application by utilizing an android smartphone and developed by using block 

programming. The results of this study are in the form of an application to facilitate the Pelangi Store business 

actors in processing transactions and managing goods. The results obtained based on testing the Point of Sale 
application as a transaction were as expected, including being able to become software as service POS management 

for Pelangi Store, making it easier to manage goods and record sales history. 

 

Keywords: MSME, Point of Sales, Block Programming. 
 

1. PENDAHULUAN  
Indonesia adalah negara berkembang yang 

pembangunan ekonominya bertujuan untuk 

memeratakan ekonomi masyarakat. Pendapatan 

nasional dapat dijadikan sebagai tolak ukur 

perkembangan ekonomi dan pembangunan di 

negara tersebut. Pendapatan nasional yang 

sering digunakan adalah produk domestic bruto 

(PDB) yang dapat diartikan bahwa jumlah 

produksi baik barang atau jasa yang telah 

dihasilkan oleh unit produksi di suatu daerah 

pada saat tertentu. PDB dapat digunakan untuk 

mengukur pertumbuhan ekonomi suatu negara. 

Maka dari itu, PDB dapat dikatakan sebagai 

indikator ekonomi suatu negara untuk mengukur 

jumlah total nilai produksi, dimana jumlah total 

ini dihasilkan oleh semua orang atau perusahaan 

baik yang dimiliki oleh lokal atau asing di suatu 

negara. Apabila PDB pada suatu negara tersebut 

meningkat, maka bisa katakan bahwasanya 

ekonomi negara tersebut lebih baik dari tahun 

sebelumnya. 

Melalui strategi pemberdayaan suatu negara 

dapat meningkatkan PDB. UMKM merupakan 

salah satu bentuk pemberdaya yang ada di 

Indonesia. Keberadaan UMKM tentunya 

berpengaruh bagi pertumbuhan ekonomi daerah 

dan secara tidak langsung berdampak juga pada 

pertumbuhan perekonomian nasional. Pada saat 

terjadinya krisis ekonomi pada tahun 1998, 

banyak pelaku UMKM yang bisa bertahan dari 

kolapsnya ekonomi, berbanding terbalik dengan 

usaha yang lebih besar. Krisis ekonomi 

berimbas pada naiknya bahan baku impor, 

cicilan hutang meningkat yang disebabkan oleh 

turunnya nilai tukar rupiah ke dollar. Tidak 

sedikit pula perbankan yang terdampak pada 

kasus ini, sehingga berimbas pada sector 

industry pada sisi permodalan. Oleh karena itu 

sektor usaha yang besar satu per satu mulai 

tumbang karena beberapa hal tersebut. Sebagian 

Pelaku UMKM justru mampu bertahan, bahkan 

bisa dikatakan cenderung bertambah. 

UMKM memiliki peran yang penting di 

Indonesia karena masyarakat Indonesia 

sebagian besar memiliki tingkat pendidikan 

yang rendah dan hidup dalam lingkup kegiatan 

usaha yang kecil. UMKM juga dapat bisa 

menyerap banyak tenaga kerja. Departemen 

Perindustrian dan Perdagangan, beranggapan 

bahwa peranan UMKM adalah bagian yang 

diutamakan dalam setiap perencanaan tahapan 

pembangunan[1]. Merujuk pada data 

Kementrian koperasi pada tahun 2018 UMKM, 

jumlah pelaku UMKM sebanyak 64,2 juta atau 

dapat dikatakan 99% dari jumlah pelaku usaha 

di Indonesia. UMKM juga ikut berandil besar 

dalam penyerapan tenaga kerja yaitu sebanyak 

117juta pekerja atau 97% dari daya serap tenaga 

kerja dunia usaha di Indonesia. UMKM juga 
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sangat berkontribusi dalam perekonomian 

nasional (PDB) yaitu sebanyak 61,1% dan 

38.9% disumbang oleh pelaku usaha besar[2]. 

Pelaku usaha seperti halnya UMKM juga bisa 

memanfaatkan perkembangan teknologi yang 

semakin pesat, karena perkembangan teknologi 

sekarang ini tidak hanya mengenai dunia 

hiburan saja namun juga kesegala bidang, salah 

satunya yaitu dari bisnis rumahan ataupun bisnis 

perorangan [3]. 

Salah satu bukti adanya perkembangan 

teknologi adalah dengan munculnya sistem 

aplikasi yang dapat membantu proses transaksi 

sebagai mesin kasir dalam mempermudah 

proses jual beli. Yang dulunya menggunakan 

cara manual dalam mencatat penjualan harian 

serta pengelolaan stok barang sekarang sudah 

terdapat pilihan lain untuk menjadikan lebih 

efisien. Saat ini teknologi berperan penting 

dalam mengelola suatu usaha dagang. Dengan 

adanya aplikasi kasir maka pengelolaan usaha 

akan semakin baik, apabila pelaku usaha 

melakukan pengelolaan yang baik maka usaha 

tersebut menjadi lebih mudah untuk 

berkembang. 

Pada penelitian ini, pembangunan aplikasi 

kasir berbasis block programmming, pelangi 

Store adalah salah satu UMKM yang belum 

menerapkan aplikasi kasir karena keterbatasan 

pengetahuan mengenai perkembangan 

teknologi, banyak permasalahan yang ditemui 

UMKM Pelangi store akibat masih 

menerapakan cara konvensional. Peneliti 

bermaksud untuk membantu menyelesaikan 

permasalahan tersebut dengan membangun 

aplikasi point of sales menggunakan metode 

block programming. 

 

2. METODE PENELITIAN 
2.1 Metode Penelitian 

Pada penelitian ini bertujuan untuk 

membuat aplikasi Point of Sales (POS) pada 

Pelangi Store. Hasil penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi gambaran pembangunan aplikasi 

block programming pada sistem operasi 

Android dalam aplikasi POS yang dapat 

dimanfaatkan oleh UMKM. Metode penelitian 

yang dipergunakan dalam penelitian ini adalah 

Waterfall[4] memiliki tahapan sebagai berikut : 

a. Analisa permasalahan 

Layanan sistem, kendala, dan tujuan 

dihasilkan bedasarkan diskusi dengan 

pengguna, sehingga menghasilkan rincian 

detail dari speifikasi sistem. 

b. Desain sistem 

Tahapan dengan menggambarkan 

kebutuhan perangkat lunak dan perangkat 

keras sistem dengan membentuk 

arsitektural sistem secara keseluruhan. 

c. Implementasi 

Perancangan perangkat lunnak dengan 

melibatkan verivikasi pada setiap sistem 

dengan spesifikasinya. 

d. Integrasi 

Penggabbungan modul-modul program 

dengan tujuan integrasi sistem secara 

lengkap dengan membandingan kebutuhan 

fungsional kepada pengguna. 

e. Perawatan 

Tahapan penyelesaian kesalahan-

kesalahann yang terjadi di masa mendatang 

yang tidak ditemukan pada tahapan 

sebelumnya, sehingga peningkatan layanan 

pada sistem yanng diimplementasikan. 

 

2.2 Usaha Kecil Mikro Menengah 

Pengertian Usaha Mikro Kecil dan 

Menengah (UMKM) adalah usaha perdagangan 

yang dikelola oleh badan usaha atau perorangan 

yang merujuk pada usaha ekonomi produktif 

sesuai dengan kriteria yang ditetapkan oleh 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2008. 

Permasalahan UMKM terbagi atas faktor 

internal dan eksternal, baik seperti belum 

munculnya kebutuhan IT dalam mendukung 

proses bisnis[5]. 

 

2.3 Block Programming 

Sebuah metode pemograman secara visual 

yang memberikan fasilitas kepada pengguna 

untuk membangun program dengan cara drag-

drop blok grafik set program dengan tujuan agar 

pengguna dapat membuat program dengan 

mudah [6]. 

 

2.4 App Inventor 

App  inventor  juga  sering  disebut  visual 

block  programming  karena  kita  akan melihat,  

menggunakan.  Menyusun  dan mendrag-drops 

blok yang merupakansimbolsimbol   perintah   

dan fungsi   even   handler   tertentu   dalam 

membuat aplikasi, dan secara sederhana kita 

bisa menyebutnya tanpa menuliskan  kode  

program  atau  coding less [7]. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisa Permasalahan 
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Pada penelitian ini, gambaran kebutuhan 

sistem nantinya bedasarkan kebutuhan 

pengguna, bedasarkan hasil wawancara pada 

UMKM Pelangi Store didapatkan hasil 

wawancara pada tabel 1 berikut ini. 

 

Tabel 1. Hasil wawancara dengan UMKM 

Pelangi Store 
Pertanyaan Jawaban 

Berapa banyak karyawan 

Pelangi Store? 

Untuk karyawannya ada 2, satu 

untuk karyawan store dan yang 
satu biasanya jadi kurir untuk yang 

mengurus COD dll. 

Apa saja produk yang 

ditawarkan oleh Pelangi 
Store? 

Alat-alat rumah tangga, karpet, 

tensi meter, humidiefer dll. Jadi 
lebih ke perabotan rumah masa 

kini yang banyak dicari sama 

orang. 

Bagaimana sistem yang 

berlaku di Pelangi Store? 

Untuk saat ini bberiklan lewat 

media facebook, olx, Tokopedia 

dan Instagram, karena itu sangat 
berpengaruh ketika kita membuat 

konten ataupun post foto mejadi 

salah satu cari mengenalkan 
produk ke calon konsumen dan 

melalui whatsapp. 

Masalah apa yang sering 
dihadapi 

Untuk kendala kita masih 
melakukan ini semua secara 

manual, jadi apapun dilakukan 

pencatatan di note atau di buku 
untuk mengihitung jumlah stok 

barangnya, menghitung jumlah 

uang dan terkadang ketika 
menghitung stok barang terkadang 

tidak sesuai antara catatan dan 

aktual jumlah barangnya. 

 

Bedasarkan hasil wawancara diatas 

kemudian dilakukan reduksi masalah untuk 

mengetahui pola kebutuhan inti yang menjadi 

kebutuhan dalam pencarian solusi yang tepat. 

Reduksi masalah dihasilkan daftar prioritas 

permasalahan yang dapat dilihat pada tabel 2 di 

bawah ini. 

 

Tabel 2. Daftar prioritas permasalahan 
Permasalahan 

Mitra 

Solusi yang 

Ditawarkan 

Prioritas 

Permasalahan 

Kebutuhan 

akan 

pengelolaan 
barang 

Memanfaatkan aplikasi 

agar pengelolaan stok 

barang menjadi lebih 
mudah dan otomatis 

1 

Kebutuhan 

akan 
pencatatan 

transaksi 

Memanfaatkan aplikasi 

agar pencatatan 
pemasukan bisa 

dilakukan menjadi lebih 

mudah dan otomatis 

2 

Kebutuhan 
akan bukti 

transaksi 

Memanfaatkan aplikasi 
agar pencatatan 

pemasukan bisa 

dilakukan menjadi lebih 
mudah dan otomatis 

3 

 
Bedasarkan kebutuhan dalam mendukung 

aplikasi dapat berjalan sesuai kebutuhan, maka 

berikut ini adalah kebutuhan fungsional dan non 

fungsional aplikasi : 

1. Kebutuhan Fungsional 

a. Aplikasi dapat melakukan tambah, ubah 

dan hapus barang. 

b. Aplikasi dapat menampilkan data barang 

yang tersedia 

c. Aplikasi dapat menghasilkan riwayat 

penjualan. 

d. Aplikasi dapat melakukan transaksi 

penjualan. 

e. Aplikasi  dapat menghasilkan laporan 

penjualan per-transaksi. 

f. Aplikasi dapat melakukan tambah, ubah, 

dan hapus karyawan. 

 

2. Kebutuhan Non Fungsional 

a. Perangkat Lunak : OS Android  

b. Perangkat keras : Smartphone Android 

c. Kebutuhan Brainware : Pengelola 

UMKM Pelangi Store 

 

3.2 Desain Sistem 

Sistem yang dibangun bedasarkan 

kebutuhan fungsionalitas yang telah ditetapkan. 

Proses pembangunan dengan melakukan desain 

flowchat, mockup sebagai dasar visual kepada 

pengguna, kemudian akan dibangun aplikasi 

menggunakan metode block programming. 

Berikut adalah Flowchart sistem aplikasi kasir 

penjualan UMKM Pelangi Store yang dapat 

dilihat pada gambar 1 dibawah ini. 

 

 
Gambar 1. Diagram flowchart sistem 

aplikasi point of sales pada UMKM Pelangi 

Store 
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Desain antarmuka pada aplikai point sales 

UMKM Pelangi Store pada menu pengelolaan 

data barang, dapat dilihat pada gambar 2 

dibawah ini. 

 

 
 

Gambar 2. Desain antarmuka pengelolaan data 

barang 

 

Pada gambar 2 diatas dapat dilihat 

pengelolaan data barang meliputi penambahan, 

pengubahan, penghapusan, dan penampilan 

daftar data barang. Manajemen data barang 

dilakukan dengan tingkat level administrator 

sebagai pemegang hak akse tertinggi pada 

sistem. Pada transaksi pembelian dapat dilihat 

desain antarmuka pada gambar 3 berikut ini. 

 

 
Gambar 3. Desain antarmuka transaksi 

pembelian 

 

Pengelolaan data karyawan dilakukan oleh 

level administrator sebagai bentuk hak akses 

tertinggi dalam sistem. Bentuk antarmuka 

pengelolaan data karyawan dapat dilihat pada 

gambar 4 berikut ini. 

 

 
Gambar 4. Desain antarmuka pengelolaan 

data karyawan 

 

Rekapitulasi pembelian dilakukan pada 

halaman transaksi pembelian, pengguna ddapat 

melakukan rekapitulasi bedasarkan rentang 

tanggal dan bulanan. Bentuk desain antarmuka 

transaksi pembelian dapat dilihat pada gambar 5 

berikut ini. 

 
Gambar 5. Desain antarmuka transaksi 

pembeliaan 

 

3.3 Implementasi 

Mekanisme blok programming pada login 

karyawan apabila btn_login ditekan akan dicek 

apakah textbox txt_idkaryawan dan txt_ 

password akan muncul errortext. Jika tidak 

maka akan memanggil data di firebase bucket 

karyawan sesuai dengan isi txt_idkaryawan lalu 

akan dipanggil indeks ke 3 yang dimana indeks 

ke 3 adalah password jika username dan 

password sesuai akan dialihkan ke halaman 

Transaksi. Jika password / username salah akan 

muncul error text. Jika label “Login sebagai 

Owner” di klik maka akan dialihkan ke halaman 

login Owner. Bentuk blok programming dapat 

dilihat pada gambar 6 berikut ini.  
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Gambar 6. Visualisasi block programming 

pada login karyawan 

 

Mekanisme blok programming pada 

transaksi ketika screen transaksi di buka maka 

akan dilakukan pengambilan data barang yang 

sudah tersimpan di database fireabase dengan 

menggunakan blok call Firebase_Database1.Get 

Tag List. Setelah data sudah terkumpul, data 

barang akan di convert ke dalam bentul list 

kemudian akan di simpan di dalam variable 

global data dan di tampilkan kedalam componen 

listview. Bentuk blok programming dapat 

dilihat pada gambar 7 berikut ini. 

 
Gambar 7. Visualisasi block programming 

transaksi 

 

Mekanisme blok programming pada 

manajemen item apabila item barang di pilih 

atau di klik, maka data akan di cek apakah stock 

barang masih ada, jika stok kosong maka akan 

menampilan pesan bahwa stok barang tidak 

cukup. Jika stok barang masih ada maka akan di 

cek kembali apakah item barang tersebut sudah 

di masuka ke keranjang, jika item barang sudah 

masuk dalam keranjang maka akan 

menampilkan pesan bahwa item tersebut sudah 

di masukan sebelumnya. Jika item belum ada, 

maka akan langsung di masukan kedalam 

database keranjang. Bentuk blok programming 

dapat dilihat pada gambar 8 berikut ini. 

 
Gambar 8. Blok programming manajemen 

barang 

Mekanisme blok programming pada 

keranjang belanja jika blok prosedur 

get_tag_keranjang di panggil maka akan 

mengambil data tag list yang ada di dalam 

firebase. Apabila didalam tag list terdapat value 

string “keranjang” maka akan langsung 

memanggil seluruh data keranjang yang ada di 

database, setelah pengambilan data akan di 

convert lagi dengan  format list dan akan di 

simpan kedalam variable global data_keranjang 

yang nantinya akan di tampilkan kedalm 

komponen listview. Bentuk blok programming 

dapat dilihat pada gambar 9 berikut ini. 
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Gambar 9. Visualisasi block programming 

keranjang belanja 

Mekanisme blok programming pada 

pembayaran jika tombol checkout di tekan maka 

akan menampilkan layout nota tagihan 

pembayaran dan jika prosedur buat table di 

jalankan maka akan membuat id transaksi serta  

hasilnya akan di simpan di variabel global 

IDTRX. Setelah itu akan menjalankan 

perulangan yang di gunakan untuk 

menjumlahkan total item dan harga barang yang 

di beli lalu di tampilkan di table yang ada ada 

view. Penampil pada jumlah total item adalah 

merupakan harga yang harus dibayarkan oleh 

pembeli. Bentuk blok programming dapat 

dilihat pada gambar 10 berikut ini. 

 

 

 
Gambar 10. Visualisasi block programming 

pada pembayaran 

 

Mekanisme blok programming pada riwayat 

transaksi jika Screen Riwayat Transaksi di buka 

maka akan memanggil database pada firebase 

Get_Tag_Transaksi.Get Tag List, kemudian 

akan mengecek apakah di dalam taglist tersebut 

ada tag transaksi, Jika ada maka akan secara 

otomatis akan dilakukan pemanggilan block 

Firebase_Get_Tag_Id_Transaksi.Get Tag List. 

Jika tidak ada maka akan mengosongkan isi 

listview1.elements. Mekanisme ini akan terus 

berulang hingga data riwayat transaksi 

ditampilkan. Bentuk blok programming dapat 

dilihat pada gambar 11 berikut ini. 
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Gambar 11. Visualisasi block programming 

pada riwayat transaksi 

 

3.4 Integrasi 

Integrasi dilaksanakan dengan melakukan 

penggabungan modul dengan bentuk visualisasi 

pada navigasi menu. Pengujian sistem juga 

dilaksanakan melalui penngujian blackbox, 

hasil dari pengujian blackbox dapat dilihat pada 

tabel 3 berikut ini. 

Tabel 3. Hasil pengujian blackbox 
Skenario 

pengujian 

Input Hasil yang 

di harapkan 

Hasil 

Login 

Karyawan 

Memasukan 

username 
dan password 

yang telah 

terdaftar  

Berhasil 

login dan 
dialihkan ke 

halaman 

transaksi 

Berhasil 

dialihkan ke 
halaman 

transaksi 

Login 

Owner 

Memasukan 

username 

dan password 

Berhasil 

login dan 

dialihkan ke 
halaman 

owner 

Berhasil 

dialihkan ke 

halaman 
owner 

Memasuka

n barang 
ke 

keranjang 

Klik barang 

yang masih 
tersedia dan 

dimasukan 

ke keranjang 

Barang 

Berhasil 
dimasukan 

ke keranjang 

Barang 

Berhasil 
dimasukan 

ke keranjang 

Melakukan 

checkout 

dari 
keranjang 

User 

mengeklik 

tombol 
checkout lalu 

memasukan 

uang yang 
dibayarkan 

oleh pembeli 

Berhasil 

melakukan 

transaksi dan 
menunjukan 

total belanja 

pembeli dan 
kembalian 

uang pembeli 

Berhasil 

melakukan 

transaksi dan 
menunjukan 

total belanja 

pembeli dan 
kembalian 

uang pembeli 

Menyimpa
n Bukti 

transaksi 

(jpg) 

Pembeli 
mengeklik 

tombol bayar 

Aplikasi 
berhasil 

menyimpan 

bukti 
transaksi 

berbentuk 

foto ke 
smartphone 

Aplikasi 
berhasil 

menyimpan 

bukti 
transaksi 

berbentuk 

foto ke 
smartphone 

Skenario 

pengujian 

Input Hasil yang 

di harapkan 

Hasil 

Tambah 

Barang 

Mengeklik 

pilihan 

tambah 
barang dan 

memasukan 

data barang 

Berhasil 

menambahka

n data barang 
ke dalam 

database 

Berhasil 

menambahka

n data barang 
ke dalam 

database 

Edit 
Barang 

Melakukan 
klik tahan 

pada barang 

yang akan 
diedit lalu 

mengubah 

data barang 
yang akan 

diedit 

Berhasil 
mengubah 

data barang 

yang ada di 
dalam 

database 

Berhasil 
mengubah 

data barang 

yang ada di 
dalam 

database 

Hapus 
Barang 

Melakukan 
klik tahan 

pada data 

barang yang 
akan dihapus 

lalu pilih 

hapus 

Berhasil 
menghapus 

data barang 

yang ada di 
dalam 

database 

Berhasil 
menghapus 

data barang 

yang ada di 
dalam 

database 

Tambah 

Karyawan 

Mengeklik 

pilihan 

tambah 
karyawan 

dan 

memasukan 
data 

karyawan 

Berhasil 

menambahka

n data 
karyawan ke 

dalam 

database 

Berhasil 

menambahka

n data 
karyawan ke 

dalam 

database 

Edit 

Karyawan 

Melakukan 

klik tahan 
pada data 

karyawan 

yang akan 
diedit lalu 

mengubah 

data 
karyawan 

yang akan 

diedit 

Berhasil 

mengubah 
data 

karyawan 

yang ada di 
dalam 

database 

Berhasil 

mengubah 
data 

karyawan 

yang ada di 
dalam 

database 

Hapus 

Barang 

Melakukan 

klik tahan 

pada 
karyawan 

yang akan 

dihapus lalu 
pilih hapus 

Berhasil 

menghapus 

data 
karyawan 

yang ada di 

dalam 
database 

Berhasil 

menghapus 

data 
karyawan 

yang ada di 

dalam 
database 

 

3.5 Perawatan 

Perawatan sistem dilaksanakan dengan 

secara periodik terhadap data di aplikasi. 

Pemelihafaan juga dilaksanakan dengan cara 

melakukan backup pada lokal dan cloud dari 

data yang telah disimpan dalam database. 

 

4. KESIMPULAN  
Pada penelitian ini, diharapkan dapat 

membantu memudahkan pengguna dalam 

menyelesaikan masalah dalam proses transaksi 

bisnis dan pengelolaan stok barang pada 

UMKM Pelangi Store. Pembangunan aplikasi 

kasir UMKM menggunakan metode block 

programming memberikan gambaran alur 

proses bisnis yang dapat dibuat kedalam bentuk 

program, sehingga validasi proses bisnis 

diharapkan dapat lebih efisien dan efektif. 
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Penelitian ini belum melakukan pencetakan 

pada printer dan manajemen foto produk belum 

dilakukan. 
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