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ABSTRAK 

Toko Bahan Kue Cempaka merupakan usaha mikro yang bergerak di bidang penyediaan 

bahan dan perlengkapan pembuatan kue, seperti tepung, gula, margarin, loyang, hingga 

kemasan makanan. Proses pencatatan transaksi dan pengelolaan data penjualan masih 

dilakukan secara manual menggunakan buku tulis dan nota kertas, sehingga menimbulkan 

berbagai kendala, seperti keterlambatan pembuatan laporan, kesalahan pencatatan, dan 

sulitnya pelacakan transaksi. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, diperlukan 

sebuah sistem digital untuk membantu mempercepat proses transaksi, meminimalisir 

kesalahan, dan mendukung pengambilan keputusan yang lebih akurat. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang dan membangun sistem e-cashier berbasis website intranet 

yang dapat mencatat transaksi, mengelola data barang, serta menampilkan laporan 

penjualan secara real-time. Metode pengembangan yang digunakan adalah Waterfall, yang 

dinilai sesuai dengan kebutuhan sistem yang telah terdefinisi dengan jelas sejak awal. 

Analisis dilakukan menggunakan pendekatan PIECES untuk mengevaluasi kelemahan 

sistem manual, sedangkan pengujian sistem dilakukan dengan metode Blackbox Testing 

untuk memastikan semua fitur berjalan sesuai kebutuhan. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa sistem e-cashier yang dikembangkan mampu mendukung pencatatan transaksi lebih 

terstruktur, akurat, dan mempercepat pembuatan laporan penjualan. Sistem ini diharapkan 

dapat meningkatkan efisiensi dan kemudahan operasional di Toko Bahan Kue Cempaka. 

Kata Kunci: e-cashier, Waterfall, PIECES, transaksi penjualan, toko bahan kue 
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ABSTRACT 

Toko Bahan Kue Cempaka is a micro-enterprise engaged in providing baking 

ingredients and equipment such as flour, sugar, margarine, molds, and food packaging. 

The transaction recording and sales management processes are still conducted manually 

using notebooks and paper receipts, leading to several issues, including delayed report 

generation, data entry errors, and difficulty tracking transaction history. Based on 

observations and interviews, a digital system is needed to streamline transaction 

processing, minimize errors, and support more accurate decision-making. This research 

aims to design and develop an intranet-based e-cashier system that records transactions, 

manages product data, and displays real-time sales reports. The development method used 

is the Waterfall model, which is suitable for systems with well-defined requirements from 

the outset. The analysis applies the PIECES framework to evaluate weaknesses in the 

manual system, while the system testing uses the Blackbox Testing method to ensure all 

features function as intended. The results show that the developed e-cashier system 

successfully enables more structured transaction recording, accuracy, and faster sales 

reporting. This system is expected to improve operational efficiency and ease of use at 

Toko Bahan Kue Cempaka. 

Keywords: e-cashier, Waterfall, PIECES, sales transaction, cake ingredients shop   
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Daftar Simbol Use Case Diagram 

No. Simbol Nama Simbol Keterangan 

1. 

 

 

Aktor (Actor) 

Melambangkan entitas 

eksternal seperti pengguna 

atau sistem lain yang terlibat 

langsung dalam interaksi 

dengan sistem. 

2. 

 

 

Use case 

Menggambarkan layanan atau 

fungsi inti yang ditawarkan 

oleh sistem kepada aktor. 

3. 
 

Ketergantungan 

(Dependency) 

Menunjukkan adanya 

keterkaitan antara satu use 

case dengan lainnya, baik 

bersifat wajib (include) 

maupun opsional (extend). 

4. 

 

 

 

Generalisasi 

(Generalization) 

Menyatakan hubungan 

pewarisan antara aktor atau 

use case dengan entitas yang 

lebih umum atau spesifik 

5. 
 

Asosiasi 

(Association) 

Menggambarkan koneksi 

antara aktor dan use case, 

menunjukkan adanya 

komunikasi atau pertukaran 

informasi. 

6. 

 

 

 

Include 

Relasi yang menunjukkan 

bahwa suatu use case selalu 

melibatkan use case lain dalam 

pelaksanaannya. 

7. 

 

 

Extend 

Menandakan bahwa suatu use 

case tambahan dapat 

dijalankan dalam kondisi 

tertentu sebagai perluasan dari 

alur utama. 
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2. Daftar Simbol Activity Diagram 

No. Simbol Nama Simbol Keterangan 

1. 

 

Titik Awal (Initial 

Node) 

Menandai awal mula proses 

dalam activity diagram. 

Biasanya hanya terdapat satu 

titik awal. 

2. 

 

Titik Akhir (Final 

Node) 

Simbol yang digunakan untuk 

menunjukkan bahwa seluruh 

alur aktivitas telah selesai. 

3. 

 

Aksi atau Aktivitas 

(Action/Activity) 

Menggambarkan langkah-

langkah yang dilakukan oleh 

sistem atau pengguna dalam 

proses tertentu. 

4. 

 

Simpul Keputusan 

(Decision Node) 

Digunakan untuk 

menampilkan titik 

pengambilan keputusan 

dengan jalur percabangan, 

seperti ya/tidak. 

5. 

 

Alur Kendali 

(Control Flow) 

Panah yang menghubungkan 

satu aktivitas ke aktivitas 

lainnya sesuai urutan 

pelaksanaannya. 

6. 

 

Kolom Peran 

(Swimlane/Partition) 

Area yang membagi aktivitas 

berdasarkan pelaku atau 

bagian sistem, untuk 

memperjelas tanggung jawab. 

 

 

3. Daftar Simbol Sequence Diagram 

No. Simbol Nama Simbol Keterangan 

1. 

 
 

Aktor (Actor) 

Entitas eksternal seperti 

pengguna, sistem lain, atau 

proses yang berinteraksi 
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No. Simbol Nama Simbol Keterangan 

dengan sistem atau use case. 

2. 

 

Garis Kehidupan 

(Lifeline) 

Menggambarkan durasi 

keberadaan objek selama 

berlangsungnya interaksi 

dalam diagram. 

3. 

 

 

Objek (Object) 

Representasi dari entitas yang 

terlibat dalam komunikasi atau 

interaksi di dalam sistem. 

4.  

 

Pesan Tipe 

Buat (Message 

type create) 

Simbol yang menunjukkan 

bahwa suatu objek membuat 

objek lain, dengan panah 

menunjuk ke objek baru 

tersebut. 

5. 

 

 

Pesan Tipe 

Hapus 

(Message type 

destroy) 

Menandakan objek diakhiri 

atau dihapus oleh objek lain, 

biasanya dengan panah menuju 

objek yang dihentikan. 

6. 

 

 

Pesan Tipe 

Balik (Message 

type return) 

Menunjukkan bahwa suatu 

objek mengembalikan hasil ke 

objek pengirim setelah 

menjalankan operasi atau 

metode. 

7.  
 

Pesan Tipe 

Balik (Message 

type return) 

Panah yang kembali ke objek 

itu sendiri, digunakan untuk 

menggambarkan pemanggilan 

metode internal oleh objek 

tersebut. 

 

 

4. Daftar Simbol Class Diagram 

No. Simbol Nama Simbol Keterangan 

1. 
 

 

Pesan Tipe Balik 

Menyatakan hubungan 

struktural antara dua objek 
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No. Simbol Nama Simbol Keterangan 

(Message type 

return) 

atau kelas yang saling 

berinteraksi. 

2. 

 

 

Asosiasi Publik 

(Public 

Association) 

Menunjukkan hubungan 

terbuka yang memungkinkan 

interaksi antar lebih dari dua 

objek, namun sebaiknya 

dibatasi untuk menjaga 

kejelasan struktur.. 

3. 
 

Kelas (Class) 

Representasi blueprint dari 

objek-objek yang memiliki 

atribut dan fungsi yang serupa. 

4. 
 

Paket (Package) 

Sebuah kontainer logis yang 

digunakan untuk 

mengelompokkan satu atau 

lebih kelas dalam sistem. 

5.  

Asosiasi 

Langsung (Direct 

Association) 

Menunjukkan hubungan 

langsung antara dua kelas, 

biasanya melibatkan jumlah 

tertentu (multiplicity). 

6. 
 

 

Generalisasi 

(Generalization) 

Menjelaskan pewarisan antara 

kelas induk (umum) dan kelas 

turunan (spesifik) dalam 

struktur hierarki. 

7.  

 

Ketergantungan 

(Dependency) 

Menandakan bahwa suatu 

kelas memiliki ketergantungan 

pada kelas lain dalam 

menjalankan fungsinya. 

8.  
Agregasi 

(Aggregation) 

Hubungan yang menunjukkan 

bahwa satu kelas merupakan 

kumpulan dari beberapa 

bagian kelas lainnya, namun 

bagian tersebut dapat berdiri 

sendiri. 
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5. Daftar Simbol Flowchart 

No. Simbol Nama Simbol Keterangan 

1. 
 

Terminator 
Menunjukkan awal atau akhir 

suatu proses. 

2. 
 

Proses 

(Processing) 

Menunjukkan langkah-langkah 

atau aktivitas yang dilakukan. 

3. 

 

Keputusan 

(Decision) 

Menunjukkan proses 

pengambilan keputusan 

dengan dua atau lebih cabang. 

4. 
 

Input/Output 
Menunjukkan proses input 

data atau output informasi. 

5. 

 

Arah Alur (Flow 

Direction) 

Menunjukkan arah aliran 

proses dalam flowchart. 

 

  


