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ABSTRAK 

 

Beringin Laundry adalah sebuah Usaha Kecil, Mikro, Menengah (UMKM) di bidang laundry di Purwakarta. 

Dalam mengelola transaksinya, Beringin Laundry masih menggunakan sistem manual yaitu tiap transaksi dicatat 

dalam nota dan buku besar. Hal ini dapat menjadi kendala, baik dari sisi pelanggan maupun dari sisi pegawai 

dalam membuat rekap laporan transaksi. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah memberi solusi untuk 

permasalahan tersebut yaitu dengan membuat aplikasi point of sale (POS) untuk mendukung kegiatan pengelolaan 

transaksi dalam usaha di bidang laundry. Metode pengembangan sistem menggunakan metode Extreme 

Programming yang terdiri dari tahapan Planning, Design, Coding, dan Test. Perancangan sistem dibuat dengan 

Unified Model Language (UML). Aplikasi ini berbasis android yang dibangun dengan menggunakan bahasa 

pemrograman Javascript yang menggunakan React Native sebagai framework-nya, dan firebase sebagai database-

nya. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi point of sale berbasis android yang dapat melakukan pencatatan 

transaksi, nota digital yang mengurangi penggunaan kertas (paperless), dan pembuatan laporan otomatis. 

 

Kata kunci :  Point of Sale, Extreme Programming, Android 

 

1. PENDAHULUAN 

Dalam era digital yang terus berkembang, 

smartphone adalah sebuah perangkat yang sangat 

populer dan banyak digunakan masyarakat 

dikarenakan kompabilitasnya yang tinggi. Bisnis yang 

medapatkan dampak positif dari perkembangan 

smartphone salah satunya adalah Usaha mikro, kecil, 

dan menengah (UMKM). Airlangga Hartanto, selaku 

Menteri Koordinator Bidang Perekonomian Airlangga 

Hartarto menyatakan bahwa “Selama pandemi tercatat 

40% UMKM menggunakan teknologi digital untuk 

memasarkan produknya dan merasakan adanya 

peningkatan pendapatan” [1].  

Umumnya, Tab atau Tablet digunakan dalam 

mendukung kegiatan UMKM seperti pemesanan, 

pencatatan transaksi, dan inventory. 

Salah satu UMKM yang menawarkan pelayanan 

jasa kepada masyarakat adalah laundry atau pencucian 

pakaian. Laundry adalah bagian dari housekeeping 

yang bertugas mencuci pakaian tamu seragam 

karyawan, serta linen hotel, dan juga pakaian atau 

linen dari luar hotel [2].  

Namun, seiring waktu, layanan laundry telah 

meluas dan tidak lagi terbatas pada lingkungan 

perhotelan, kini tersedia untuk masyarakat umum yang 

membutuhkan jasa pencucian pakaian dan tekstil. 

Beringin Laundry adalah salah satu UMKM di bidang 

laundry yang berlokasi di Purwakarta, Jawa Barat. 

Setiap harinya, Beringin Laundry menerima berbagai 

pesanan untuk jasa pencucian seperti mencuci pakaian, 

sprei, selimut, hingga karpet. Dalam proses 

transaksinya, Beringin Laundry masih menggunakan 

cara manual, di mana setiap transaksi dicatat dengan 

menggunakan nota.  

Pencatatan transaksi yang masih menggunakan 

cara manual seperti data transaksi pesanan yang ditulis 

di kertas nota dan pencatatan laporan di buku besar 

dapat menghabiskan waktu yang cukup banyak. 

Disamping itu, catatan transaksi yang masih berbentuk 

kertas memungkinkan timbulnya masalah seperti 

kesalahan penulisan, catatan hilang, rusak dan hal lain 

yang membuat transaksi tidak terbaca. Masalah seperti 

ini tentu merugikan pihak pegawai dan pelanggan baik 

dari sisi waktu maupun materi. Dari permasalahan 

tersebut maka perlu dibangun suatu aplikasi point of 

sale berbasis android sebagai solusi untuk membantu 

melakukan pelayanan dan pengelolaan transaksi di 

bidang usaha laundry. Sistem Point of sale dapat 

menjadi solusi karena mampu menyajikan informasi 

transaksi yang dilakukan serta berbagai macam 

laporan penjualan yang dibutuhkan oleh toko dan 

disimpan secara digital [3]. 

Metode Extreme Programming dipilih karena 

metode ini cocok untuk proyek skala kecil, terutama 

untuk pengembangan mobile apps dengan jumlah 

programmer sedikit, efisien terhadap waktu dan biaya, 

dan pengembangan program yang sederhana namun 

responsif terhadap perubahan. Framework React 

Native digunakan untuk pembangunan aplikasi yang 

memungkinkan pengembangan menggunakan 

JavaScript dengan struktur yang mudah dipahami dan 

komponen bawaan yang mempercepat pembuatan 

aplikasi sederhana, serta menyediakan berbagai library 

untuk fitur umum seperti navigasi dan formulir, 

sehingga mempermudah pengembangan aplikasi point 

of sale.  
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2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Rancang Bangun 

Rancang Bangun melibatkan proses 

menggambar, merencanakan, dan menyusun elemen-

elemen terpisah menjadi satu kesatuan yang berfungsi.  

Dapat juga dikatakan sebagai aktivitas mengubah hasil 

analisis menjadi paket perangkat lunak, kemudian 

membangun atau memperbaiki sistem yang ada [4]. 

 

2.2. Aplikasi 

Aplikasi adalah unit perangkat lunak yang 

dirancang untuk memenuhi berbagai kebutuhan, 

seperti dalam bidang perniagaan, permainan video, 

layanan masyarakat, periklanan, ataupun berbagai 

aktivitas lainnya yang dilakukan manusia. [5]. 

 

2.3. Point of Sale 

Point of sale (POS) adalah sistem yang 

mendukung proses transaksi, termasuk penggunaan 

mesin kasir. Sistem ini tidak hanya menangani jual 

beli, tetapi juga dapat terintegrasi dengan berbagai 

fungsi lainnya seperti perhitungan akuntansi, 

pengelolaan barang dan stok, serta modul penggajian 

karyawan [6].  

 

2.4. Android 
Android adalah sistem operasi yang dirancang 

untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi ini 

berfungsi sebagai 'penghubung' antara perangkat dan 

pengguna, memungkinkan interaksi pengguna dengan 

perangkat serta menjalankan aplikasi-aplikasi yang 

tersedia di dalamnya [7]. Android merupakan sistem 

operasi berbasis Linux untuk perangkat mobile yang 

menawarkan platform terbuka bagi pengembang untuk 

menciptakan aplikasi tersendiri [8]. 

 

2.5. Extreme Programming 

 
Gambar 1. Extreme Programming [9]  

 

Extreme Programming adalah metode software 

development yang bertujuan meningkatkan kualitas 

perangkat lunak serta merespons perubahan kebutuhan 

pelanggan dengan lebih efektif [10].  

Metode pengembangan perangkat lunak ini 

memungkinkan penambahan kebutuhan sistem serta 

penyesuaian alur kerja selama proses pembangunan 

perangkat lunak [11].  

Ada empat tahap di metode ini yaitu planning, 

design, coding dan test. 

2.6. React Native 
React Native adalah framework yang digunakan 

untuk membuat aplikasi mobile dengan bahasa 

pemrograman JavaScript. Framework ini 

menyediakan berbagai komponen untuk platform iOS 

dan Android, memungkinkan pembangunan aplikasi 

mobile dengan interface yang sangat mirip dengan 

aplikasi native [12]. 

 

2.7. Firebase 
Firebase Realtime Database adalah database 

platform yang digunakan untuk aplikasi realtime. Saat 

terjadi perubahan data, aplikasi yang terkoneksi 

dengan Firebase akan secara otomatis memperbarui 

data pada setiap perangkat, baik itu mobile maupun 

website [13]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Kerangka Penelitian 

 

 
Gambar 2. Kerangka penelitian 
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Bagan pada Gambar   2   menunjukan kerangka   

penelitian yang   digunakan sebagai acuan dalam   

melakukan penelitian. Penelitian ini diawali 

pengumpulan data lalu dilanjutkan dengan metode 

Extreme Programming yang memiliki tahap planning, 

design, coding, test, dan diakhiri dengan release 

aplikasi. 

 

3.2. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan untuk 

mengidentifikasi masalah dan menemukan solusinya. 

Data yang dikumpulkan dapat menentukan kebutuhan 

penelitian. Metode yang digunakan meliputi 

wawancara, observasi lapangan, dan studi pustaka. 

 

3.3. Planning 

Tahap ini dilakukan menentukan perencaan 

seperti indentifikasi masalah, analisis sistem berjalan, 

lalu membuat sistem usulan, dan menganalisis 

kebutuhan user dan sistem yang berdasar dari user 

stories atau cerita pengguna. Analisis yang dilakukan 

menjadi acuan dalam merancang dan membangun 

aplikasi yang dibutuhkan. 

 

3.4. Design 

Desain dari sistem pada penelitian ini 

digambarkan dengan model Unified Modelling 

Language (UML) berupa use case diagram, activity 

diagram, sequence diagram, dan class diagram. Pada 

tahap ini juga dibuat perancangan tampilan sebagai 

acuan dalam pembuatan tampilan aplikasi. Pembuatan 

desain bertujuan untuk mempermudah pengembang 

dalam membangun aplikasi. 

 

3.5. Coding 

Pada tahap ini rancangan yang telah dibuat di 

tahap sebelumnya diimplementasikan dengan 

pengkodean (coding) menggunakan bahasa 

pemrograman javascript dan React Native sebagai 

framework-nya. Sehingga menghasilkan sebuah 

aplikasi point of sale berbasis android. 

 

3.6. Test 

Pada tahap ini aplikasi yang telah dibangun akan 

diuji dengan menggunakan black box testing. 

Pengujian dilakukan untuk mengetahui kesalahan, 

error atau bug apa saja yang muncul pada saat 

menjalankan aplikasi dan memastikan bahwa 

kebutuhan awal user sudah terpenuhi. 

 

3.7. Release 

Aplikasi yang telah dibangun dan disetujui pada 

tahap pengujian selanjutnya dirilis menjadi aplikasi 

android agar dapat digunakan pegawai dalam 

membantu kegiatan bisnis di bidang laundry. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Pengumpulan Data 

Tahapan awal yang dilakukan dalam penelitian 

ini adalah pengumpulan data. Pengumpulan data 

dilakukan dengan metode observasi lapangan dan 

wawancara. Observasi Lapangan yang dilakukan 

meliputi survey lokasi penelitian dan pengajuan izin 

kepada pihak terkait untuk melakukan penelitian di 

tempat tersebut. Dokumen-dokumen terkait seperti 

nota dan buku besar yang digunakan pihak laundry 

digunakan sebagai objek analisis untuk pengumpulan 

data. Wawancara dilakukan dengan sesi tanya-jawab 

untuk mendapatkan informasi terkait kegiatan dalam 

menjalankan usaha di bidang laundry. Melalui 

wawancara, didapatkan informasi tentang sistem yang 

berjalan, potensi masalah yang dihadapi, dan harapan 

untuk sistem yang dibangun sebagai solusinya. 

 

4.2. Analisis Sistem Berjalan 

 

 
Gambar 3. Flowmap Sistem Berjalan 

 

Gambar 3 menunjukan bagan alur sistem yang 

sedang berjalan di Beringin Laundry berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara. 

 

4.3. Analisis Sistem Usulan 

Gambar 4 menunjukan bagan alur analisis sistem 

usulan yang didasari user stories dan sistem berjalan 

yang telah dianalisis sebelumnya. Sistem usulan 

melibatkan proses komputerisasi dan penyimpanan 

data transaksi menggunakan database. 
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Gambar 4. Flowmap Analisis Sistem Usulan 

 

4.4. Analisis Kebutuhan User dan Sistem 

Hasil dari tahap analisis usulan didapatkan 

kebutuhan user yaitu “Aplikasi dapat melakukan 

operasi dasar pembuatan pesanan, pencatatan transaksi 

dan pembuatan laporan transaksi di Beringin Laundry” 

dan kebutuhan sistem sebagai dasar pembangunan 

aplikasi diantaranya sebagai berikut: 

a. Aplikasi dapat melakukan verifikasi user yang 

masuk melalui login. 

b. Aplikasi dapat merubah password admin. 

c. Aplikasi dapat melakukan pembuatan pesanan 

dengan memilih jenis laundry dan paket. 

d. Aplikasi dapat menghitung biaya berdasarkan 

berat cucian dan paket yang dipilih. 

e. Aplikasi dapat membuat dan menyimpan data 

transaksi ke database. 

f. Aplikasi dapat melakukan penyuntingan dan 

memperbarui data transaksi di database. 

g. Aplikasi dapat menghapus data transaksi dari 

database. 

h. Aplikasi dapat membuat nota pesanan digital. 

i. Aplikasi dapat mengirim pesan atau lampiran ke 

Whatsapp atau Email 

j. Aplikasi dapat membuat laporan transaksi.  

k. Aplikasi dapat mengirim laporan transaksi.  

 

4.5. Use Case Diagram 

Gambar 5 merupakan Use case Diagram yang 

menjadi awal tahap design  atau perancangan dalam 

metode Extreme Programming. Diagram tersebut 

menunjukan interaksi saling berkaitan antara aktor dan 

aplikasi yang dibangun. 

 
Gambar 5. Use Case Diagram 

 

4.6. Activity Diagram 

Activity Diagram mendeskripsikan aktivitas 

interaksi antar pengguna dan sistem dalam aplikasi 

yang mengacu pada use case. Gambar-gambar berikut 

adalah beberapa activity diagram yang dirancang 

untuk aplikasi yang dibangun. 

 

 
Gambar 6. Activity Diagram membuat pesanan 
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Gambar 7. Activity Diagram laporan transaksi 

 

4.7. Sequence Diagram 

Sequence Diagram adalah diagram yang 

menunjukkan urutan interaksi antara objek dalam 

sistem. Gambar-gambar berikut adalah beberapa 

activity diagram yang dirancang untuk aplikasi yang 

dibangun. 

 

 
Gambar 8. Sequence Diagram membuat pesanan 

 

 
Gambar 9. Sequence Diagram membuat laporan 

4.8. Class Diagram 

 

 
Gambar 10. Class Diagram 

 

Gambar 10 menunjukan class diagram yang 

menggambarkan hubungan antar class dalam 

perancangan aplikasi yang dibangun, terdiri dari tiga 

class utama: admin, transaksi, dan laporan. 

 

4.9. Perancangan Tampilan 

Perancangan tampilan yang telah dibuat 

bertujuan sebagai acuan visual dalam pembangunan 

aplikasi. Rancangan ini membantu menggambarkan 

bagaimana setiap elemen antarmuka pengguna akan 

diatur dan berinteraksi satu sama lain. Gambar-gambar 

berikut adalah beberapa rancangan tampilan untuk 

aplikasi yang dibangun. 

 

 
Gambar 11. Rancangan tampilan login 
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Gambar 12. Rancangan tampilan membuat pesanan 

 

 
Gambar 13. Rancangan tampilan laporan transaksi 

 

4.10. Implementasi 

 

 
Gambar 14. Tampilan Login 

 

Implementasi perancangan tampilan dilakukan 

dengan coding menggunakan framework React 

Native. Proses ini menerjemahkan desain awal 

menjadi antarmuka aplikasi yang interaktif dan 

responsif. Gambar-gambar berikut adalah beberapa 

tampilan hasil implementasi untuk aplikasi yang telah 

dibangun. 

 

 
Gambar 15. Tampilan membuat pesanan 

 

 
Gambar 16. Tampilan laporan transaksi 

 

4.11. Black Box Testing 

Pada tahapan ini, dilakukan pengujian terhadap 

aplikasi yang telah dibangun dengan menggunakan 

metode Black Box Testing. Tabel 1 menunjukan hasil 

pengujian terhadap beberapa fungsi pada aplikasi yang 

dibangun. 

 

Tabel 1. Black Box Testing 

No Fungsi 
Skenario 

Pengujian 

Hasil 

Pengujian 

Kesimp-

ulan 

1 Login 

Input 

username 

dan 

password 

lalu tap 

login. 

Menampilkan 

halaman 

dashboard 

Berhasil 

2 
Buat 

Pesanan 

Tap button 

Paket 

Laundry 

Menampilkan 

form input 

pesanan 

Berhasil 
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3 
Submit 

Pesanan 

Tap button 

“Submit” 

Menyimpan 

data ke 

database 

Berhasil 

4 
Buat 

Nota 

Tap button 

“Buat 

Nota” 

Membuat dan 

mengirim 

nota 

Berhasil 

5 
Buat 

Laporan 

Tap button 

“Buat 

Laporan” 

Membuat dan 

mengirim 

laporan 

Berhasil 

 

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa fungsi-fungsi pada aplikasi 

berhasil berjalan dengan baik sesuai dengan harapan. 

Pengujian menunjukkan bahwa semua fitur beroperasi 

sesuai fungsinya, memenuhi kriteria yang telah 

ditetapkan dan memberikan performa yang 

diinginkan. 

 

4.12. Release 

Aplikasi yang telah dibangun dan telah melalui 

tahap testing atau pengujian, selanjutnya dirilis atau 

dipublikasikan agar dapat digunakan oleh pengguna. 

Google Drive dipilih sebagai platform untuk 

menyimpan dan merilis aplikasi agar pengguna dapat 

dengan mudah mengunduh dan mengakses aplikasi. 

Aplikasi dapat diunduh pada tautan berikut: 

https://shorturl.at/JaWe1. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah aplikasi 

Point Of Sale berbasis Android untuk usaha laundry 

berhasil dibangun dengan menggunakan metode 

Extreme Programming, pemodelan dengan UML, 

framework React Native, dan Firebase sebagai 

database. Hasil pengujian dengan black box testing  

menunjukan bahwa fungsi-fungsi pada aplikasi 

berjalan dengan baik sesuai fungsinya. Aplikasi ini 

memungkinkan admin mencatat transaksi, 

menghasilkan nota paperless, dan membuat laporan, 

sehingga meminimalkan risiko kehilangan atau 

kerusakan catatan serta mempercepat proses 

pembuatan laporan. Saran dari penelitian ini adalah 

agar aplikasi Point Of Sale berbasis Android untuk 

usaha laundry ini sebaiknya dikembangkan menjadi 

multi-platform dan lebih responsif untuk berbagai 

perangkat, sehinga tidak hanya terbatas pada tampilan 

tablet saja. 
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