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Advances in digital technology are driving the shift from cash to cashless transactions
using the Quick Response Code Indonesian Standard (QRIS). An operational
challenge at SRC Toserba Mira is the use of static QRIS codes that have not been
systematically integrated with the store’s record-keeping system, resulting in
transaction summaries and sales reports still being prepared manually and being
prone to calculation errors. This study aims to design and implement a prototype of
an integrated web-based QRIS payment information system to automate sales
recording and reporting. The development method used is the prototype method. The
system was built using MVC architecture with the Laravel framework, the PHP
programming language, and a MySQL database. Testing was conducted through
Black Box Testing, Security Testing, Performance Testing, and the System Usability
Scale (SUS). The results of Black Box Testing showed that all major functional
features including product management, QRIS payload integration, and report
visualization functioned as expected. Security testing confirmed the system’s
security, while performance testing demonstrated stable responsiveness in the hosting
environment. Evaluation using the SUS yielded an average score of 77.91
(Acceptable category, Grade B/Good). The implementation of this system has
successfully reduced manual operational steps, improved data recording accuracy,

and provided transaction transparency for store owners and customers.

® @ This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution-
NonCommercial 4.0 International (CC BY SA 4.0)

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dikalangan
pelaku ekonomi dan bisnis yang berskala kecil
maupun besar, kini menjadi salah satu aset penting
yang diperlukan untuk memajukan usaha mereka. Era
digital adalah zaman yang telah mengalami kemajuan
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan manusia
menuju dunia yang sepenuhnya digital, termasuk
dalam hal transaksi pembayaran di Indonesia[l].
Masyarakat saat ini semakin mengubah kebiasaan
mereka dari menggunakan uang tunai ke metode
pembayaran tanpa uang tunai yang dianggap lebih
mudah, cepat, andal, dan efektif. Salah satu inovasi
pembayaran digital yang berkembang pesat adalah
Quick Response Code Indonesian Standard (QRIS).
Mulai tanggal 1 Januari 2020 Bank Indonesia
mewajibkan semua penyedia layanan pembayaran
tanpa uang tunai untuk menerapkan QRIS, yang
bertujuan untuk meningkatkan kemudahan dan
kenyamanan dalam bertransaksi secara digital, serta
memberikan manfaat bagi baik penjual maupun

pembeli[2]. Quick Response Code Indonesia Standar
(QRIS) adalah standar nasional untuk pembayaran
menggunakan kode QR di Indonesia yang dirancang
untuk mempermudah proses transaksi digital bagi
pelaku usaha[3]. QRIS menjadi salah satu
implementasi uang yang berbasis electronic server
based, dompet elektronik, dan mobile banking[4].
Sejalan dengan hal tersebut, data Bank Indonesia
tahun 2025 “menunjukkan bahwa hingga Semester I
2025, QRIS telah menjangkau 57 juta pengguna
dengan total transaksi mencapai Rp579 Triliun”.

SRC Toserba Mira adalah salah satu toko yang
bergabung dalam Sampoerna Retail Community (
SRC) yang menerapkan standar penataan, manajemen,
dan digitalisasi. Meskipun adopsi teknologi dalam
sebuah sistem informasi ritel tidak  menjamin
kesuksesan jika tidak disertai dengan pemahaman
terhadap perilaku pengguna. Penerapan QRIS dalam
industri ritel di SRC Toserba Mira merupakan langkah
cerdas untuk meningkatkan mutu layanan transaksi
bagi pelanggan. Faktanya tidak semua pelanggan
langsung beralih untuk menggunakan QRIS meskipun
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perangkatnya sudah ada. Dalam implementasinya di
lapangan masih ditemukan beberapa kendala, seperti
proses transaksi yang belum terintegrasi secara
sistematis dan pencatatan transaksi yang masih
dilakukan secara manual, serta belum adanya sistem
informasi yang mampu mengelola proses pembayaran
QRIS secara optimal. Metode operasional tradisional
ini menyebabkan tingginya kemungkinan terjadinya
kesalahan dalam  perhitungan total belanja,
keterlambatan waktu dalam menyusun data, serta
risiko kehilangan data dari nota fisik transaksi.
Penelitian ini menemukan bahwa belum ada platform
sistem informasi berbasis web yang mampu mengelola
dan menyatukan proses pembayaran QRIS dengan
pencatatan transaksi internal toko secara optimal dan
real-time.

Berdasarkan permasalahan ini diperlukan suatu
solusi berupa pengembangan sistem informasi
pembayaran berbasis web yang dapat mendukung
proses transaksi menggunakan QRIS secara lebih
terstruktur dan terintegrasi yang mampu memberikan
kemudahan pengguna dan manfaat yang jelas. SRC
Toserba Mira dapat memantau penjualan harian secara
otomatis tanpa perlu melakukan rekapitulasi manual.

Penelitian ini  dalam  pengembangannya
memanfaatkan  pendekatan  Prototype. Metode
Prototype dimulai dengan tahap mengenali kebutuhan
melalui pengumpulan data mengenai kebutuhan
sistem dan masalah yang dihadapi oleh pengguna.
Tahap berikutnya adalah menciptakan prototype awal
yang terdiri dari desain antarmuka, proses sistem, dan
bentuk data yang masih sederhana, tetapi cukup untuk
merepresentasikan ide dari sistem yang akan
dikembangkan[5]. Pendekatan ini dipilih karena
mampu memberikan gambaran sistem secara nyata
serta memudahkan proses evaluasi dan perbaikan
secara berulang hingga diperoleh sistem yang sesuai
dengan kebutuhan di lapangan.

Dalam proses pengembangan sistem informasi
ini, pengujian fungsionalitas dilakukan tidak hanya
dengan Black Box Testing dan dilanjutkan dengan
System Usability Scale (SUS)[6]. Pengujian SUS
dalam penelitian ini difokuskan melalui metode
skenario evaluasi operasional langsung (Live
Operational Walkthrough) secara kualitatif bersama
pemilik toko dan sampel pelanggan di lokasi usaha,
menggunakan kuesioner massal atau responden
statistik. Fokus utama dari penelitian ini terletak pada
proses sistem yang menunjukkan cara transaksi
pelanggan dikelola secara digital menggunakan QRIS,
termasuk cara sistem mencatat, mengonfirmasi, dan
menghasilkan bukti pembayaran secara otomatis demi
mewujudkan kemudahan penggunaan dan manfaat
operasional yang nyata bagi kedua belah pihak.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan secara teratur dengan
mengikuti kerangka kerja pengembangan sistem
berbasis web untuk menghasilkan produk digital yang

efektif dan teruji sebelum proses penelitian di mulai
dirancang terlebih dahulu.

Identifikasi Masalah &
Studi Literatur

Pengumpulan Data

v

Analisis Kebutuhan

v

Perancangan prototype

l

Implementasi Sistem

|

Pengujian Sistem

Gambar 2 . 1 Tahapan Penelitian

Berdasarkan Gambar 2.1, Tahap awal adalah
melaksanakan pengamatan secara langsung di SRC
Toserba Mira guna menemukan masalah dalam proses
pembayaran QRIS yang masih belum terhubung
dengan pencatatan toko. Penelitian ini melakukan
studi literatur untuk mencari referensi mengenai
teknologi QRIS, pengembangan aplikasi berbasis web,
dan mendalami teori metode Prototype yang akan
digunakan sebagai landasan pengembangan sistem.
Selanjutnya adalah proses pengumpulan data utama,
dimana peneliti mengumpulkan data mengenai
keperluan pengguna (User Requirements) melalui
wawancara dan observasi dengan pemilik SRC
Toserba Mira. Proses ini bertujuan untuk
mengidentifikasi fitur-fitur penting dari sistem yang
akan di gunakan, seperti kebutuhan Fungsional dan
Non-fungsional[7].

Metode yang dipakai dalam penelitian ini adalah
metode pengembangan prototype. Metode ini dipilih
karena sifatnya yang iteratif dan melibatkan pengguna
secara langsung dalam mengevaluasi rancangan
sistem, sehingga sistem informasi pembayaran QRIS
yang dihasilkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan
operasional di SRC Toserba Mira berfungsi dengan
baik. Beberapa keuntungan menggunakan Metode
prototype yaitu: 1). Prototype mampu memahami
segala kebutuhan secara nyata bukan secara abstrak.
2). Prototype dapat dipergunakan agar memperjelas
SDLCI[8].

2.1 Analisis Kebutuhan Sistem

Metode prototype dimulai dari pengumpulan
kebutuhan  pengguna, kemudian dilakukan
perancangan cepat dan pembangunan prototype.
prototype yang telah dibuat selanjutnya diberikan
kepada pengguna untuk mendapatkan umpan balik.
Hasil evaluasi tersebut dikomunikasikan kembali
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kepada pengembang untuk dilakukan perbaikan
hingga sistem sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Pengumpulan
Kebutuhan
Komunikasi Q

Perancangan cepat

Penyerahan sistem ke para / Quick Design

pelanggan atau pengguna dan
Umpan Balik

@ Membangun
Prototype

Gambar 2 . 2 Model Penelitian yang di Lakukan

Langkah pertama adalah mencari kebutuhan untuk
membangun sebuah sistem. Pada penelitian ini di
butuhkan beberapa alat dan bahan untuk mendukung
dalam perancangan sistem maupun implementasi
sistem sebagai berikut :

Tabel 2. 1 Instrumen Penelitian

Kategori Komponen Spesifikasi
Laptop Lenovo ThinkPad
T470
Hardware Prosesor Intel Core i5
Memori (RAM) 8 GB
Penyimpanan SSD 256 GB
Sistem Operasi  Windows 10 64-
bit
Framework Laravel 11
Software  Database Mysql 8.0 dan
Xampp 8.2
Tools Visual Studi Code
Pengembangan
Tools Figma dan
Perancangan Draw.io

Kebutuhan fungsional menjelaskan apa yang harus
dilakukan oleh sistem atau fitur-fitur apa saja yang
harus tersedia sebagai berikut:

a. Sistem harus dapat login untuk bisa masuk
kehalaman selanjutnya.

b. Sistem harus dapat menginput, mengedit, dan
menghapus data produk.

c. Sistem harus bisa memproses transaksi
penjualan.

d. Sistem harus mampu menampilkan kode QRIS
pada antarmuka web sebagai metode
pembayaran utama.

e. Sistem harus menyimpan dan menampilkan
pencatatan & laporan.

Kebutuhan non-fungsional yang menggambarkan
karakteristik dari suatu sistem yang perlu dipenuhi

agar sistem tersebut dapat beroperasi dengan optimal
sebagai berikut:

a. Aspek Kemudahan Penggunaan (Usability)
dimana antarmuka website harus ramah
pengguna, menggunakan bahasa indonesia yang
lugas, dan memiliki ukuran tombol sesuai
keinginan pengguna.

b. Aspek Performa dan Kecepatan (Performance)
dimana Sistem harus memiliki waktu respons
yang cepat.

c. Aspek ketersediaan ( Availability) dimana
karena sistem ini berbasis website diharapkan
harus dapat diakses.

2.2 Perancangan Sistem

Pemodelan sistem dilakukan dengan menggunakan
Unified  Modeling  Language (UML) untuk
menunjukkan proses kerja, interaksi pengguna, dan
struktur data dalam profotype sistem pembayaran
QRIS[9].

2.2.1  Use Case Diagram

Use case diagram merupakan salah satu aktivitas
yang menggambarkan urutan interaksi satu atau lebih
pelaku dari sistem tersebut. Use case diagram yang di
rancang untuk pengaksean melalui perangkat web.
Use case diagram ini di gunakan untuk
mendeskripsikan kegiatan apa saja yang di lakukan
oleh admin pada sistem berjalan.

Gambar 2 . 3 Use Case Diagram

2.2.2 Activity Diagram

Activity diagram digunakan untuk menggambarkan
alur aktivitas atau proses yang terjadi dalam sistem
secara lebih rinci.

Gambar 2 . 4 Activity Diagram Login
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Berdasarkan Gambar 2.4, Activity diagram login
menggambarkan proses pengguna saat masuk ke
dalam sistem. Proses dimulai ketika pengguna
membuka halaman login, kemudian memasukkan
username dan password.

Pamilic Sistem

Buka Menu Kelola Menampilkan Meny
Produk kelola Hapas feat
h

Menampilkan Form
fambah Produk

YengInpu rama
produk, stok dan
harga

Menyimpan data ke

Memiih Edil/ Hapus

Gambar 2 . 5 Activity Kelola Produk

Mena
pror

menampilkan data
produk

Memproses Edlt /
Updale Data

Berdasarkan Gambar 2.5, Activity diagram kelola
produk menggambarkan proses pemilik dalam
mengelola data produk pada sistem dimana pemilik
dapat memilih aksi tambah, edit dan hapus produk.

Pemilik Sistem

Halaman
Transaksi

[ sistem i i
| Halaman Transaksi barang y;’:ﬂf”"a" o

istem menampilkan istem Memunculkan
Menginput Produk 1D Unik di keranjang Nama Barang
Belania Produk
[sistem | [ sistem menampitian
Keranjang | Total Harga

Proses Pembayaran
Menampilkan QRIS
kedepan Pelanggan

Pelanggan Scan di HP|
Masing-masing

Sisten Menampilkan
Halaman Pembayaran
Stem e
Halaman Pembayaran No Invoice dan

Suskes Rincian Belania

Sistem Menampilkan
Halaman PDF

an
Sukses Ketika
Uang nya masuk

Belanja Bentuk PDF

Gambar 2 . 6 Activity Diagram Transaksi

Berdasarkan Gambar 2.6, Activity diagram alur
transaksi menggambarkan proses pembayaran
menggunakan QRIS pada sistem. Proses dimulai
ketika kasir menginput barang belanjaan, kemudian
sistem menghitung total harga dan menampilkan
rincian transaksi pada layar pelanggan.

Pelanggan Sistem

Scan Kode QRIS

Welakukan
Pembayaran

Pelanggan Akses Sistem Menampilkan
Halaman Pelanggan
Pelanggan Membuka
Cek Transaksi Sistem Menampilkan
I nota dan rincian belanja
Cotak Nota / pdf Menampilkan Halaman
( pot_ e

Gambar 2 . 7 Activity Diagram Pembayaran

Berdasarkan Gambar 2.7, Activity diagram alur
pembayaran menggambarkan proses pembayaran
QRIS oleh pelanggan. Proses dimulai ketika
pelanggan melakukan scan QRIS menggunakan

aplikasi  m-banking atau e-wallet, kemudian
melakukan konfirmasi pembayaran.
Pemilik Sistem

Buka Menu

Laporan Penjualan

Menampilkan Menu
Laporan Penjualan

Sistem
menampilkan total
belanja

Gambar 2 . 8 Activity Laporan Penjualan

Berdasarkan Gambar 2.8, Activity ini menampilkan
halaman laporan penjualan menggambarkan proses
kasir dalam melihat laporan penjualan pada sistem.

2.2.3 Class Diagram

Class diagram memberikan visualisasi mengenai
kelas-kelas yang terdapat dalam sistem, interaksi
antar kelas, atribut-atributnya, serta fungsi-fungsi
yang dimiliki oleh setiap kelas.

Kasir

0.1 | +intid
berhagen. sooom +int user_id
+string no_hp
+string alamat

Transaksis

o[ it
mengelola —————»{ +slring no_invoice
+datetime tgl_transaksi 1

f— rincian_barang

g
~int total_harga DetailTransaksis
+string status_pembayaran

+intid
+string id_transaksi
1 £ +int id_produk
Users +int jumiah_bef
Produks. +int subtotal

intid 0

+string nama +intid

+string email +string nama_produk dibeli_i

+string kata_sandi +int harga

+string peran +int stok

1 1
PasswordResets
0.* | +string email
meminta_reset ——>
+string token
+datetime dibuat_pada
PersonalAccessTokens
o | Hintid
momilk)_token —>| #5117 ©okenabie._type
+int tokenable_id
+string name
+string token
Wigrations FailedJobs.
R 0.* | sintid
|— mencatat_gagal_sistem —>! +string uuid

+string migrasi i

psigaisels +string antrean

+string pengecualian

Gambar 2 . 9 Class Diagram
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2.3 Desain Sistem

Perancangan desain awal merupakan tahapan yang
dilakukan  untuk  memvisualisasikan  konsep
antarmuka sistem sebelum proses implementasi
dilakukan. Penelitian ini di lakukan desain awal yang
dirancang menggunakan aplikasi Figma. Penggunaan
Figma memudahkan peneliti dalam menyusun tata
letak halaman, menentukan alur navigasi, serta
menggambarkan fungsi-fungsi utama sistem sesuai
dengan kebutuhan pengguna yang telah diperoleh

melalui tahap komunikasi dan pengumpulan
kebutuhan[10].
SRC Toserba Mira
Sistem Informasi Pembayaran
Email Adress
Admin@gmail.com
Password
Admin123

Masuk Ke Sistem

Gambar 2 . 10 Halaman Desain Login

SRC Toserba Mira

Selamat Datang Sistem Src Toserba Mira

A Dashbosra
Transaksi
Kelola Produk
Laporan Penjualan

Kontak

Keluar ( Logout

Gambar 2 . 11 Halaman Desain Dashboard

SRC  Toserba Mira Buka Transaksi

S dunis Precut

Tambah Produk Baru Daftar Produk

Nama Produk ama o stk Hargs usl Bk Pihan
dEn s
Stok Barang Harga Jual dEm B
of B e
L
of B B

Simpan Ke Database

Gambar 2 . 12 Halaman Desain Kelola Produk

m Toserba Mira - Halaman Transaksi Beranda Utama a

Pilin Produk

N Barang Nama Barang Nema Barang

Harga Harga Harga
Nama Barang Nama Barang Nama Barang
Harga Harga Harga

) Koronguan Proses Bay

Gambar 2 . 13 Halaman Desain Transaksi

SRC Toserba Mira

Nota Digita

Total tagihan Rp. O
1 | E al
QRIS
r\-\; Metode Pembayaran aman ¢ " Otomatis
Sukses (Lunas) Gagal

Gambar 2 . 14 Halaman Desain Pembayaran

2.3 Pengujian

Pengujian dilakukan melalui dua tahap utama, yaitu
Black Box Testing dan System Usability Scale
(SUS)[11][12].

2.3.1 Black Box Testing

Black Box Testing dilakukan untuk menguji
fungsionalitas sistem dari sisi antarmuka tanpa
melihat kode program secara internal. Fokus
pengujian ini adalah memastikan bahwa setiap input
menghasilkan output yang sesuai.

Tabel 2. 2 Skenario Pengujian

No Fitur Skenario Hasil yang
Pengujian Diharapkan
1 Login User Menginput Berhasil
username masuk ke
dan dashboard
password
yang benar
2 Kelola Input item Menghitung
Data belanja ke total harga
keranjang
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3 Transaksi  Menguji Menjumlahk
Penjualan  proses user ., harga item
dalam secara akurat.
menginput
barang
4 Integrasi  Menguji Kode QR
Payload  respon muncul di
QRIS simulasi layar dengan
nilai
pembayaran
yang sesuai.
5 Status Menguji Status
bayar perubahan transaksi
status sukses  berubah
secara
otomatis dari
pending
menjadi
success secara
real-time.
6 Struk Menguji Sistem
Digital tombol berhasil
cetak/unduh  mengunduh
nota berkas struk
digital dalam
format PDF.
7 Visualisasi Menguji Menampilkan
Laporan  penarikan Laporan atau
Penjualan  data tabel
transaksi penjualan.
berkala

2.3.2 System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) merupakan fase dalam
pengembangan perangkat lunak di mana sistem diuji
oleh pengguna akhir (end-user) untuk menentukan
apakah sistem tersebut dapat diterima dan sudah sesuai
dengan kebutuhan operasional. SUS yang dilakukan
setelah tahap pengembangan sistem, di mana
pengguna berinteraksi langsung dengan penguji.
Melalui pengujian ini, akan dihasilkan sebuah
dokumen yang menjadi bukti bahwa aplikasi sudah
sesuai dengan kebutuhan pengguna[13][14]. Hal ini di
lakukan berdasarkan kuesioner yang menghasilkan
skor 0 —100 x 2,5 sebagai representasi tingkat
kegunaan suatu sistem. Data yang diperoleh dari
kuesioner SUS diolah menggunakan teknik analisis
deskriptif persentase dengan rumus sebagai berikut:

>x
xE
Keterangan :
X : Skor rata-rata
>x : Total skor SUS
N : Jumlah responden

Kuesioner System Usability Scale (SUS) terdiri dari 10
butir pernyataan yang telah menjadi standar
internasional dalam mengevaluasi tingkat kegunaan

suatu sistem. Jumlah 10 pernyataan tersebut tidak
ditentukan oleh peneliti, melainkan telah ditetapkan
oleh John Brooke (1986) sebagai penyusun metode
SUS. Penggunaan 10 pernyataan bertujuan untuk
memperoleh penilaian yang mencakup berbagai aspek
seperti kemudahan penggunaan, kompleksitas sistem,
konsistensi  antarmuka, kemudahan dipelajari,
kepercayaan diri pengguna, serta kepuasan pengguna
dalam menggunakan sistem.

2.3.3 Performa Testing

Pengujian Peformance Testing juga di lakukan
terhadap kinerja server menggunakan load testing
yang mensimulasikan beban pengguna terhadap
penggunaan sistem menggunakan Apache Jmeter.
Pengujian bertujuan mencari batas kemampuan server
dalam menganani banyak pengguna yang di
sesuaikan[15].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menemukan berdasarkan data
yang telah dikumpulkan bahwa pencatatan transaksi
di SRC Toserba Mira masih dilakukan dengan cara
manual dan pembayaran menggunakan QRIS belum
terhubung langsung dengan sistem pencatatan
transaksi. Dengan demikian, diperlukan sistem
informasi pembayaran QRIS yang berbasis web
untuk  mempermudah  proses transaksi dan
pengelolaan laporan penjualan secara otomatis.

3.1 Implementasi Sistem

SRC Toserba Mira

Gambar 3. 2 Tampilan Login

Berdasarkan Gambar 3.1 terdapat menu login yang
menampilkan identitas SRC Toserba Mira
Menggunakan perpaduan warna merah dan putih yang
kontras untuk memberikan kenyamanan visual dan
kemudahan penggunaan bagi pemilik toko.

Lt Layanan + B Macublan N Iveior

Mengapa Harus Belanja di SRC Toserba Mira?
Comutarcan Koy maran vl i ams oot i

Gambar 3. 1 Tampilan Beranda

Berdasarkan Gambar 3.2 terdapat tampilan beranda
yang bisa di akses oleh pelanggan dan pemilik Src
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Toserba Mira
layanan sistem.

SRC Toserba Mira

# Dashboard

% Kelola Produk

dan menampilkan informasi serta

| © Selamat Datang Sistem Src Toserba Mira

Mulai Aktivitas Toko

jasl spikasi, Uniuk melaya:

B Tinsaksi unai melalui kods balangan, sisken

pilin meny Transaksi

Y, Kouak

4 Kelola Pengguna

B Kelusr fLogout

Gambear 3. 3 Tampilan Halaman Dashboard

Berdasarkan Gambar 3.3 menampilkan tampilan
dashboard untuk mengelola aktivitas Src Toserba Mira
menggunakan tata letak yang bersih dengan dominasi
warna merah pada menu aktif untuk memudahkan.

Tambah Produk

=

SRE Toserba Mira

Mama Barang  Harga Stak

A Desnbosre
B e D
& Kelola Produk
[ ko oo e [
1= Lapcean Penjuslan Guls Pasr Rp 13000 Zpcs ‘mk

2t Keloa Fengqura

4 Keluar (Logeut)

Gambar 3. 4 Tampilan Kelola Produk

Berdasarkan Gambar 3.4 menampilkan tampilan
kelola produk untuk melakukan manajemen data
barang dagangan yang tersedia di SRC Toserba Mira.
Fitur ini mencakup penambahan, pemantauan,
pengubahan, serta penghapusan data produk.

SRC Toserba Mira - Halaman Transaksi Kermbali ke Dashbourd

Pilih Produk

Hikp & Keranjang Belanja 10-Twx 20260611 5364

Gula Pasir
o Rp13.000

Beras Garam Gula Pasic

Sok=9 " sk -2 T":‘“\"‘J‘TI"I"“ Rp 14,000
Rp 15.000 Rp 1.000 Rp 13.000

Telur Ayam

wp20m Pp 200

Minyak Goreng Tehur o Tepung Terigu
sk 104.- 19 sk =1
Rp 20.000 Rp 2.000 Rp 14.000

Total Belanjaan Rp 29.000

Gambar 3. 5 Tampilan Halaman Transaksi

Berdasarkan Gambar 3.5 menunjukkan tampilan yang
dirancang dengan model POS (Point of Sales) berbasis
kartu produk untuk mempercepat pemilihan barang.

SRC Toserba Mira
Nota Digital: INV-1781179870

RINCIAN BELANJA PELANGGAN

4 Rp 12.000
Rp 14.000
Rp 2.000

Rp 29.000

Sukses (Lun: Gagal

Gambar 3. 6 Tampilan Halaman Pembayaran

Berdasarkan gambar 3.6 menunjukkan kode QRIS
untuk discan oleh pelanggan serta rincian final dari
transaksi yang sedang berjalan.

e TR Laporan Penjualan Real-time

1 Dashboard

0wt Produ TOTAL PINDAPATAN BERSIN

Rp 58.000

o, mvaice TANGSAL TRANSAXS] UNCIAN PRODUK & JUMLAH ToTAL BELANIA sTaTus

@ Kontak - Gl Pase

wev 1781173870 112025 1211 WS ERECRN Y st

Rp 2000

v 1701179005 Rpasoon e

Gambar 3. 7 Tampilan Laporan Penjualan

Berdasarkan Gambar 3.7 menunjukkan rekapitulasi
data transaksi yang terjadi secara otomatis dan real-
time untuk Src Toserba Mira.

3.2 Pengujian Sistem
Tabel 3. 1 Hasil Pengujian Black Box Testing

Fitur Skenario  Hasil Yang Hasil
Pengujian di Penguji
harapkan an
Login Menginput ~ Sistem
email dan  berhasil Berhasil
password memvalida
yang benar  si akun dan
pada form  mengarahk
login an ke
admin halaman
Dashboard
Utama.
Beranda  Mengakses Sistem
Pelanggan sistem menampilk  Berhasil
tanpa login  an halaman
beranda
untuk
pelanggan
Cek Memilih Halaman
Transaksi menu cek dialihkan Berhasil
transaksi ke halaman
pencarian
nota dan
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Tabel 3. 3 Hasil Pengujian Peforma Testing

Beban  Waktu Rata- Waktu Waktu Hasil
Rata Tercepat  Terlama

20 5 1853ms 182 ms 7766ms  Stabil
detik

50 5 2600ms  453ms  732Ims  Stabil
detik

100 5 3927ms 2356ms 7458ms  Stabil
detik

tampilan
rincian
belanja
Dashboar Mengklik  Sistem Berhasil
d Dashboard  menampilk
an halaman
dashboard
Kelola Mengklik  Sistem Berhasil
Produk  Menu menampilk
Kelola an halaman
Produk produk
Halaman Memilih Menampilk Berhasil
Transaksi menu an
Transaksi HalamanTr
ansaksi
Halaman Menginput Sistem
Transaksi item secara Berhasil
belanjaan otomatis
ke dalam menghitun
daftar g
keranjang  akumulasi
subtotal
Proses Memilih Sistem Berhasil
Bayar bayar menampilk
an halaman
pembayara
n
Integrasi  Pelanggan  Uang Berhasil
QRIS melakukan  masuk ke
scandihp  Hp pemilik
masing-
masing
Cetak Memilih Menampilk Berhasil
struk pdf tombol an halaman
Cetak nota
Struk pdf
Laporan  Memilih Menampilk
penjualan  halaman an halaman  Berhasil
laporan Laporan
penjualan  penjualan
barang
yang di
beli

Tabel 3. 2 Hasil Pengujian System Usability Scale

Rspm Q Q Q@ Q@ Q Q@ Q@ Q@ Q Q Jum Skor
den 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 lah
P1 3 3 4 4 3 2 4 3 3 2 31 775
P2 4 2 3 4 4 3 4 3 4 2 33 825
P3 3 3 4 3 3 2 3 4 3 4 32 80
P4 4 4 4 4 3 2 3 3 2 1 30 75
P5 3 2 4 4 4 4 3 3 3 2 32 80
P6 3 3 4 2 1 4 4 3 3 2 29 725
Skor rata-rata hasil akhir 77,91

Pengembangan  prototype sistem informasi
pembayaran QRIS terintegrasi pada SRC Toserba
Mira berhasil mendukung digitalisasi proses transaksi
dan pengelolaan penjualan. Berdasarkan pengujian
Black Box Testing, seluruh fitur utama berfungsi
sesuai dengan kebutuhan sistem. Sistem mampu
mengotomatiskan perhitungan transaksi,
mengintegrasikan pembayaran QRIS, menghasilkan
laporan penjualan secara otomatis, serta menyediakan
struk digital dalam format PDF. Hasil evaluasi
menggunakan  System  Usability Scale (SUS)
memperoleh skor rata-rata 77,91, yang termasuk
kategori Acceptable dengan Grade B (Good), sehingga
menunjukkan sistem mudah digunakan. Pengujian
Kegunaan dengan Apache JMeter menunjukkan
sistem tetap berjalan stabil pada lingkungan hosting.
Implementasi prototype ini memberikan manfaat
berupa peningkatan efisiensi proses transaksi dan
pengelolaan laporan penjualan di SRC Toserba Mira.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan
bahwa prototype sistem informasi pembayaran
berbasis web di SRC Toserba Mira berhasil dirancang
dan dibangun menggunakan metode profotype. Sistem
mampu mengintegrasikan pembayaran melalui QRIS
dengan proses verifikasi transaksi oleh pemilik toko,
sehingga mendukung proses transaksi yang lebih
efektif dan terstruktur. Hasil pengujian Black Box
Testing, System Usability Scale (SUS), dan Peforma
Testing menunjukkan bahwa sistem berfungsi sesuai
kebutuhan, mudah digunakan, aman, serta memiliki
performa yang stabil dalam mendukung operasional
toko.
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