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ABSTRAK

Petshop merupakan sebuah tempat usaha yang menjual kebutuhan dan
perlengkapan untuk hewan peliharaan. Cora Petshop yang beralamat pusat di Jalan.
Batu Raya 1 No.9 Setiabudi, Jakarta Selatan merupakan toko yang menjual
perlengkapan dan kebutuhan hewan yang memulai usahanya pada tahun 2020
melalui media online. Dalam sistem perdagangan secara online dinilai beresiko dan
menjadi pertimbangan bagi konsumen dalam melakukan pembelian. Salah satu
faktor utama keberhasilan bisnis adalah dari pelanggan. Hal ini yang menjadi dasar
bagi Cora Petshop untuk menjalankan bisnisnya untuk bertatap muka langsung.
Point of Sale merupakan salah satu dari sekian banyak sistem yang digunakan
sebagai alat pembayaran di berbagai bisnis yang ada. Aktivitas transaksi antara
Sistem Point of Sale dan pelanggan terjadi dalam dunia bisnis. Pada penelitian ini
telah dibuat aplikasi sistem Point of Sale untuk penunjang bisnis bagi Cora Petshop,
dengan metode pengembangan sistem menggunakan Agile Software Development
beserta kerangka kerja scrum yang terdapat didalam teknik Agile. Hasil yang
diterapkan pada Point of Sale berhasil mampu membuat transaksi, mencatat laporan
keluar masuk barang, dan layak untuk dipergunakan.

Kata Kunci: Point Of Sale, Sistem Penjualan, Toko Hewan, Agile, Scrum
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ABSTRACT

Petshop is a place of business that sells pet needs and supplies. Cora Petshop, whose
head office is at Jalan. Batu Raya 1 No.9 Setiabudi, South Jakarta is a shop that
sells animal supplies and needs that started a business in 2020 through online media.
In the online trading system, it is considered risky and becomes a consideration for
consumers in making purchases. One of the main factors of business success is from
customers. This is the basis for Cora Petshop to run its business face to face. Point
of Sale is one of the many systems used as a means of payment in various existing
businesses. Transaction activities between the Point of Sale System and customers
that occur in the business world. In this study, a Point of Sale system application
has been made for business support for Cora Petshop, with the system development
method using Agile Software Development along with the Scrum framework
contained in Agile techniques. The results that are applied to the Point of Sale are
successful in making transactions, recording incoming and outgoing reports of
goods, and are suitable for use.

Keywords: Point Of Sale, Sales System, Pet Shop, Agile, Scrum
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