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ABSTRAK

Suatu perusahaan ataupun instansi baik swasta maupun negeri pasti bertujuan
untuk menjadi perusahaan yang maju dan berkembang. Begitu juga pada instansi milik
persorangan Grosir rolli yang ada di Rambung Binjai, namun dalam hal ini tidak
mudah untuk mendapatkan hal itu karena di Grosir rolli ini masih sangat manual
dalam segala hal bisnisnya termasuk dalam transaksi penjualannya. Sebagai solusi dari
permasalahan tersebut, terdapat aplikasi transaksi penjualan berbasis android yang
berfungsi untuk membantu memudahkan proses transaksi penjualan di grosir rolli
tersebut. Aplikasi ini dapat digunakan melalui smartphone karyawan atau pemilik
grosir. Didalam aplikasi ini terdapat tiga menu transaksi yaitu, menu Scan untuk
menghitung barang-barang yang memiliki QR Code, menu Submit untuk menghitung
barang-barang yang tidak memiliki QR Code, dan menu Manual untuk menghitung
barang secara cepat. Yang nantinya diharapkan menu-menu utama dalam aplikasi ini
dapat membantu memudahkan transasksi penjualan di Grosir Rolli, dan aplikasi ini
juga dilengkapi dengan Laporan hasil transaksi penjualan.

Kata Kunci : Android, Aplikasi, QR code
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Teknologi informasi dan komunikasi saat ini sangat diperlukan bagi setiap
perusahaan ataupun instansi. Untuk mengolah informasi dibutuhkan teknologi
yang tepat, karena informasi mempunyai nilai yang sangat berharga bagi suatu

perusahaan ataupun instansi tersebut.

Bagi perusahaan yang didirikan oleh pihak pemerintah maupun swasta
atau perseorangan seperti halnya di Grosir Rolli Rambung, Binjai yang bergerak
dalam bidang penjualan beraneka jenis makanan dan minuman serta kebutuhan
hidup sehari-hari yang berada di jalan Letjend Jamin Ginting, tingkat penjualan
mempengaruhi perkembangan bisnis dari perusahaan itu sendiri. Semakin tinggi
transaksi penjualan nya maka perkembangan dari perusahaan tersebut dapat
dilihat. Prosedur yang berjalan saat ini pada Grosir Rolli di bagian penjualan, pada
pengolahan datanya masih dilakukan secara konvensional dicatat pada kertas lalu

dipindahkan pada buku besar.

Tentu saja hal ini tidak efektif dan efisien, Kesalahan hitung oleh
karyawan pun sering tidak bisa dihindari dikarena penghitungan masih manual
menggunakan kalkulator, serta banyak nya item barang yang dijual dan harga
barang yang berubah ubah naik turun, karyawan yang tidak hafal harga barang

harus membuka daftar harga terlebih dahulu untuk memeriksa harga barang,



lamanya pelayanan serta kesalahan—kesalahan tersebut tentunya menimbulkan
kekecewaan konsumen terhadap Rolli. Kendala lain yang dihadapi Rolli adalah

menyusun pelaporan dari penjualan yang setiap hari harus dikerjakan.

Dengan fakta bahwa Rolli belum memanfaatkan penggunaan sistem
komputer dalam menjalankan bisnisnya, memberikan dampak kesulitan dalam
pencarian data harga maupun nota, lambatnya pembuatan laporan, rentannya

kehilangan data serta tak jarang terjadi kesalahan hitung harga.

Untuk itu pada penelitian ini diusulkan pembuatan perangkat lunak
berbasis android, yang diharapkan dapat membantu karyawan ataupun pemilik
grosir dalam menjalankan bisnisnya. Dengan perangkat lunak ini karyawan tidak
perlu lagi membuat nota ataupun menghitung harga secara manual, karena
penghitungan harga akan otomatis muncul, serta memudahkan owner dalam
memperoleh laporan tanpa harus menunggu karyawan untuk menyusun laporan
seperti sebelumnya. Dari permasalahan diatas penulis akan menyusun laporan
tugas akhir dengan judul “Perancangan Aplikasi Transaksi Penjualan Di
Grosir Rolli Rambung, Binjai Berbasis Android”. Diharapkan sistem yang

dibangun ini dapat membantu dalam mengatasi kendala yang dihadapi.



1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah merupakan penajaman berbagai masalah atau faktor
yang terkait terhadap suatu masalah yang diteliti. Bertitik tolak kepada hal diatas,

maka yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana cara merancang aplikasi berbasis android untuk transaksi

penjualan pada Grosir Rolli.

2. Bagaimana implementasi aplikasi android untuk transaksi penjualan di

Grosir Rolli.

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Aplikasi ini hanya berisi data penjualan harga tiap transaksi pada barang
kebutuhan sehari-hari

2. Dalam aplikasi ini, informasi penjualan yang disediakan yaitu data jenis
barang, harga barang, jumlah stok barang dan laporan hasil penjualan.

3. Dalam aplikasi ini, terdapat tiga menu transaksi penjualan yaitu, menu
Scan, menu Submit, dan menu manual.

1.4 Tujuan Penelitian

Yang menjadi tujuan dalam penelitian ini adalah :
1. Diharapkan aplikasi penjualan ini dapat membantu pihak Rolli dalam

melakukan transaksi penjualan yang lebih baik dan mudah.
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. Mengetahui apakah aplikasi penjualan ini berpengaruh terhadap

perkembangan penjualan pada Grosir Rolli.
Manfaat Penelitian
Adapun manfat dari penelitian ini adalah :
Bagi penulis yaitu untuk menambah pengalaman dan ilmu pengetahuan
serta menerapkan teori-teori yang penulis peroleh pada saat proses

perkuliahan.

. Bagi Universitas Panca Budi adalah sebagai contoh penelitian bagi

mahasiswa/i untuk generasi yang akan datang jika ingin melakukan

penelitian tentang perancangan aplikasi yang lebih baik.

. Bagi Grosir Rolli yaitu :

- Memudahkan Grosir Rolli dalam melakukan transaksi penjualan
- Meningkatkan kualitas serta daya saing karna memberdayakan sistem

penjualan yang lebih modern.
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2.1  Sistem Informasi

Menurut Hanif Al-Fatta, Sistem Informasi disebut dengan istilah blok
bangunan (building block), yaitu blok masukan (input block), blok model (model
block), blok keluaran (output block), blok teknologi (technology block) dan blok
kendali (control block). Sebagai suatu sistem keenam blok tersebut masing-
masing saling berinteraksi satu dengan lainnya membentuk satu kesatuan untuk
mencapai sasarannya.

Menurut Henry C Lucas (1982 : 35), yang diterjemahkan oleh Jogiyanto
H.M, menyatakan bahwa sistem informasi adalah suatu kegiatan dari prosedur-
prosedur yang diorganisasikan, bilamana dieksekusi akan menyediakan informasi

untuk mendukung pengambilan keputusan dan pengendalian didalam organisasi.



2.1.1 Komponen Sistem Informasi
1. Komponen Input
Input mewakili data yang akan masuk ke dalam sistem informasi. Input
disini yaitu termasuk metode dan media untuk menangkap data yang akan
dimasukkan, yang dapat berupa dokumen-dokumen dasar.
2. Komponen Model
Terdiri dari kombinasi prosedur, logika, dan model matematik yang akan
memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data melalui
cara yang sudah ditentukan untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan.
3. Komponen Output
Yaitu hasil dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan
informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk setiap
pemakai sistem.
4. Komponen Teknologi
Yaitu “Tool Box” dalam sistem informasi, teknologi digunakan untuk
menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data,
menghasilkan dan mengirimkan keluaran, dan membantu pengendalian
dari sistem secara keseluruhan.
5. Komponen Hardware
Hardware berperan penting sebagai suatu media penyimpanan vital bagi
sistem informasi. Berfungsi sebagai tempat untuk menampung database

dan untuk memperlancar dan mempermudah kerja dari sistem informasi.



2.2 Aplikasi

Aplikasi berasal dari kata application yaitu bentuk dari kata kerja to apply
yang bahasa indonesianya berarti pengolahan. Aplikasi adalah program siap pakai
yang dapat digunakan untuk menjalankan perintah-perintah dari pengguna aplikasi
tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan tujuan

pembuatan aplikasi tersebut.

Sri Widianti mengutarakan “Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang
menjadi front end dalam sebuah sistem yang digunakan untuk mengolah data
menjadi suatu informasi yang berguna untuk orang-orang dan sistem yang
bersangkutan”.

2.3  Android
2.3.1 Pengertian Android

Menurut Sari Julia Purnama, dkk Android adalah sebuah sistem operasi
untuk perangkat mobile yang berbasis Linux yang mencakup sistem operasi,
middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para

pengembang buat menciptakan aplikasi mereka.

Android adalah sistem operasi open source berbasis Linux. Pada awalnya,
android hanya untuk ponsel, tapi sekarang dapat digunakan pada tablet, TV,

komputer, dan stereo mobil (Carlos Sessa).



2.3.2 Arsitektur Android

Secara umum arsitektur android terdiri dari application, application

framework, libraries, android runtime dan linux kernel. Berikut ini penjelasan dari

arsitektur android (Nanan):

1)

2)

3)

Application

Application adalah layer dimana kita berhubungan dengan aplikasi
saja, dimana biasanya kita mengunduh aplikasi kemudian Kkita
melakukan instalasi dan menjalankan aplikasi tersebut. Di layer ini
memiliki aplikasi inti termasuk email, SMS, kalender, peta, browser,
kontak, dan lain-lain. Keseluruhan aplikasi ditulis menggunakan
bahasa pemrograman Java.

Application Framework

Applications framework adalah layer dimana pembuat aplikasi
melakukan pembangunan aplikasi yang akan dijalankan di sistem
operasi android, karena pada layer inilah aplikasi dapat dibangun
dan dirancang, seperti content-providers yang berupa sms dan
panggilan telepon.

Libraries

Libraries adalah layer dimana seluruh fitur android berada, biasanya
para pengembang aplikasi mengakses libraries untuk menjalankan

aplikasinya.



2.3.3 Jenis-jenis Android

Sampai saat ini,versi android sudah memasuki versi 8.0. uniknya,
penamaan dalam versi android selalu menggunakan nama makanan dan minuman
dan diawali dengan abjad yang berurutan seperti berikut (Khotimah):

1. Android Version 1.0

Diluncurkan pertama kali pada september 2008, meskipun setahun
sebelumnya Google telah merilis versi beta yang diperkenalkan
kepada khalayak ramai. Android versi pertama dikenal dengan
android 1.0 (Android One). Saat itu Google belum menamai android

ini dengan nama pencuci mulut.

2. Android Version 1.5 (Cupcake)

Pada April 2009 Google menggunakan nama cemilan untuk yang

pertama kalinya pada versi android.

3. Android Version 1.6 (Donut)
Android melanjutkan penamaan dengan nama kue Donat, Donut 1.6
ini sendiri dirilis pada 15 September 2009.

4.  Android Version 2.0/2.1 (Eclair)
Dirilis pada tanggal 9 Desember 2009.

5. Android Version 2.2 (Frozon Yougurt/Froyo)
Lahir pada 20 Mei 2010. Android ini mulai dilengkapi dengan fitur
friendly user seperti opsi untuk mematikan akses data pada jaringan

seluler.



10.
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Android Version 2.3 (Gingerbread)

Diperkenalkan pada tanggal 6 Desember 2010, fitur andalan dari
android ini adalah Download Manager yang memungkinkan
pengguna untuk mengunduh file secara langsung dari internet. Juga
men-support multi kamera.

Android Version 3.0/3.1/3.2 (Honeycomb)

Diliris pada 22 Februari 2011, kemudian pada Mei 2011 versi 3.1
diperkenalkan ke publik. Memiliki fitur unggulan dalam perbaikan
bug dan keamanan, kestabilitas, dan peningkatan kinerja Wi-Fi pada
OS android.

Android Version 4.0/4.0.4 (Ice Cream Sandwich)

Dirilis pada 19 Oktober 2011, penambahan buka kunci dengan
identifikasi wajah pertama kali diusung pada versi ini.

Android Version 4.1/4.2 (Jelly Bean)

Dirilis pada 9 Juli 2012 sudah didapatkan fitur untuk mematikan
notifikasi yang dianggap mengganggu pada aplikasi tertentu.
Android Version 4.4 (Kitkat)

Android ini dirilis pada 31 Oktober 2013 dan menjadi salah satu
versi android yang paling disukai oleh pengguna smartphone
didunia, karena kitkat memiliki fitur dengan optimasi kinerja untuk

smartphone dengan spesifikasi rendah.



11.

12.

13.
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Android Version 5.0 (Lolipop)

25 Juni 2014 diperkenalkan pertama kali, adanya penamaan fitur
“Factory Reset Protection” fitur ini berguna untuk perlindungan
factory Reset dimana pengguna akan diminta password Kketika
android di reset.

Android Version 6.0 (Marshmallow)

Sistem proteksi android dengan sidik jari pertama sekali dirancang
pada OS android Marshmallow.

Android Version 7.0 (Nougat)

Android versi ini dilengkapi dengan mode Multitasking yang

membuat para pengguna bisa menjalankan 2 aplikasi dalam 1 layar.
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2.3.4 Kelebihan Dan Kekurangan Operasi Sistem Android
Bebrapa keunggulan android dibandingkan dengan bahasa pemrograman
lain ialah sebagai berikut (Andriani):
1)  Kelebihan Android
1. User Friendly
Sistem android sangat mudah untuk dijalankan. Sama halnya
dengan sistem operasi windows yang ada pada komputer.
2. Kemudahan Dalam Notifikasi
Setiap ada SMS, Email, atau bahkan artikel terbaru dari RSS
Reader, maka akan selalu ada notifikasi di Home Screen ponsel
android.
3. Aplikasi
Aplikasi akan disajikan jutaan pilihan aplikasi yang menarik
dari yang gratis hingga yang berbayar, dan anda bisa
mendownloadnya di Goggle Play.
4. Mutitasking
Android bisa menjalankan berbagai aplikasi , yang artinya bisa
browsing sambil mendengarkan lagu.
2) Kekurangan Android
1. Koneksi Internet Yang Terus Menerus
Kebanyakan ponsel android memerlukan koneksi internet yang

terus menerus aktif.
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2.4 Framework
Sistem  operasi android didukung banyak framework  untuk
mengembangkan aplikasinya. aplikasi android secara native dapat dikembangkan
dengan bahasa java atau bahasa C dan bahasa pemrograman lainnya, sedangkan
framework nya menggunakan editor Android Studio dan JDK android.
2.5  Android Studio
Android Studio adalah IDE (Integrated Development Environment) resmi
untuk pengembangan aplikasi android dan bersifat open source. Android studio
ini diluncurkan oleh Google pada 16 Mei 2013 . Sejak saat itu, android Studio
menggantikan Eclipse sebagai IDE resmi untuk pengembangan aplikasi android.
Android studio dikembangkan berdasarkan Intellij IDEA yang mirip dengan
Eclipse disertai dengan ADT (Android Development Tools).
2.5.1 Fitur Android Studio
a. Project berbasis pada Gradle Build
b. Refactory dan pembenahan bug yang cepat
c. Tools baru yang bernama Lint, diklaim dapat memonitor kecepatan,
kegunaan, serta kompetibelitas aplikasi dengan cepat.
d. Mendukung Progruad and App-signing untuk keamanan

e. Memiliki GUI aplikasi android lebih mudah
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2.6  Kotlin

Menurut A Leiva, Kotlin adalah bahasa pemrograman berbasis Java
Virtual Machine (JVM) yang dikembangkan oleh JetBrains. Kotlin merupakan
bahasa pemrograman yang pragmatis untuk android yang mengkombinasikan
object oriented dan pemrograman fungsional. Kotlin juga merupakan bahasa
pemrograman yang introperabilitas yang membuat bahasa ini dapat digabungkan
dalam satu project dengan bahasa pemrograman java. Kotlin ini juga dapat
digunakan untuk pengembangan aplikasi berbasis dekstop, web, dan backend.

Dalam hal ini Google memiliki Android Studio yang didasarkan dari

JetBrains IntelliJ java IDE itu sendiri. Dan sekarang dengan dukungan Google
ternadap Kotlin sebagai bahasa pemrograman. Kotlin di sematkan pada android
studio secara otomatis, sebagai pengembang aplikasi android hal ini dapat menjadi
pengaruh besar dalam mengembangkan aplikasi android untuk kedepannya.

Kelebihan kotlin :

1. Consine : Kotlin mampu mengurangi boilerplate of code atau tingkat
kerumitan yang biasa ditulis ketika menggunakan bahasa
pemrograman lainnya.

2. Safe : Kontlin mampu memjamin bahwa setiap syntax yang ditulis
secara proses kompilasi dapat mencegah kemungkinan terjadinya

eror, misalnya mampu mencegah terjadinya Null Pointer Exceptions.
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2.7 DataBase

Menurut Sofia Rini, Database merupakan kumpulan file-file yang saling
berkaitan dan berinteraksi, relasi tersebut bila ditunjukan dengan kunci dari tiap-
tiap file yang ada. Satu database menunjukkan suatu kumpulan data yang dipakai
dalam suatu lingkup perusahaan, instansi. Pengolahan database merupakan suatu
cara yang dilakukan terhadap file-file yang berada di suatu instansi yang mana file
tersebut dapat disusun, diurut, diambil sewaktu-waktu serta dapat ditampilkan
dalam bentuk suatu laporan sehingga dapat mengelola file-file yang berisikan
informasi tersebut secara rapi.

Database (basis data) adalah : Sistem penyimpanan beragam jenis data
dalam sebuah entitas yang besar untuk diolah sedemikian rupa agar mudah
dipergunakan kembali.

2.7.1 Kegunaan DataBase

Menurut Sovia Rini, Suatu database dibentuk untuk mengatasi masalah
yang sering dihadapi di dalam pengolahan data seperti :

1. Redudansi dan Inkonsistensi Data

Penyimpanan data yang sama pada beberapa tempat atau media
penyimpanan yang mengakibatkan terjadinya pemborosan media
penyimpanan. Penyimpanan data yang sama dan berulang-ulang

dibeberapa file dapat mengakibatkan inkonsistensi (tidak konsisten).
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Keamanan Data

Dengan Database managemen, sistem keamanan data bisa dicapai.
Misalnya data mengenai gaji pegawai hanya boleh dibuka oleh bagian
keuangan dan personalia, bagian lain tidak diperbolehkan
menggunakannya dengan membuat suatu password dan wewenang
atau userautorization dan bersih.

Kesulitan mengakses Data

Database dapat mengakses kesulitan dalam mengakses data karena
mampu mengambil data secara langsung dengan program aplikasi
yang mudah digunakan.

Isolasi Data untuk Standarisasi

Jika data tersebar dalam bentuk format yang tidak sama, maka ini
menyulitkan dalam menulis program aplikasi untuk mengambil dan

menyimpan data. Maka suatu database haruslah dibuat suatu format.
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2.8 SQLite

SQLite merupakan sebuah sistem manajemen basis data relasional yang
bersifat ACID dan memiliki ukuran pustaka kecil, ditulis dalam bahasa c. SQLite
merupakan proyek yang bersifat public domain yang dikerjakan oleh D. Richard
Hipp. Inti SQLite bukanlah sebuah sistem yang mandiri yang berkomunikasi
dengan program, melainkan sebagai bagian integral dari sebuah program secara
keseluruhan. Seluruh elemen basis data (defenisi data, tabel, indeks dan data)
disimpan sebagai sebuah file.
2.8.1 Fitur SQL.ite

SQLite menimplementasikan hampir seluruh elemen-elemen standar yang
berlaku pada SQL-92, termasuk transaksi yang bersifat atomic, konsistensi basis
data, isolasi dan durabilitas (ACID), trigger, dan kueri-kueri yang kompleks.

Perancangan aplikasi sistem manajemen SQLite ini nantinya akan
dijalankan di smartphone berbasis android. Pada awal perangkat lunak dijalankan,
maka akan langsung muncul pada halaman pertama yaitu pilhan database yang

akan digunakan.
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2.9  UML (Unified Modelling Language)

UML (Unified Modelling Language) adalah sebuah bahasa yang
berdasarkan  grafik/gambar  untuk  memvisualisasi, = menspesifikasikan,
membangun, dan pendokumentasian dari sebuah sistem pengembangan Software
berbasis Object Oriented. UML juga memberikan standart penulisan sebuah
sistem blue print, yang meliputi konsep bisnis proses, penulisan kelas-kelas dalam
bahasa program yang spesifik, skema database, dan komponen-komponen yang
diperlukan dalam sistem software (Hermawan, 2012).

UML adalah salah satu tools/model untuk merancang pengembangan
software yang bebasis object oriented. UML sebagai sebuah bahasa yang
memberikan vocabulary dan tatanan penulisan kata-kata dalam Microsoft Word
untuk kegunaan komunikasi.

2.9.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari
sebuah sistem. yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan
“bagaimana” (Murtiwiyati & Lauren, 2013).

Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara actor dengan
sistem. use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke sistem,
meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya.

sebuah use case juga dapat meng-extend use case lain dengan behavior-
nya sendiri. sementara hubungan generalisasi antar use case menunjukan bahwa

use case yang satu merupakan spesialisasi dari yang lain.
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Notasi yang digunakan dalam use case diagram adalah:

Tabel 2.1 : Elemen Use Case Diagram

Nama Elemen Dan Fungsi Notasi
Actor : Menggambarkan tokoh atau
sistem yang memperoleh keuntungan
dan berada di luar dari sistem.
Actor
Use Case : Mewakili sebuah bagian dari
fungsionalitas sistem dan ditempatkan
dalam system boundary.
Subject Boundary : Menyatakan lingkup
. . Subject
dari subjek.
Association Relationship:
Menghubungkan actor untuk
|

berinteraksi dengan use case.

Include Relationship : Menunjukkan
inclusion fungsionalitas dari sebuah use
case dengan use case lainnya. arah
panah dari base use case ke included

use caseassociation. Actor ditempatkan

<<include>>
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di luar subject boundary.

Extend Relationship : Menunjukkan
extension dari sebuah use case untuk
menambahkan optional behavior, arah
panah dari extension use case ke base

use case.

<<extend>>

Generalization relationship :
Menunjukkan generalisasi dari use case

khusus ke yang lebih umum.

A




2.9.2 Activity Diagram
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Activity Diagram adalah teknik untuk mendeskripsikan logika prosedural,

proses bisnis dan aliran kerja dalam banyak kasus. Dimana secara grafis diagram

ini menggambarkan aliran skuential dari kegiatan baik itu proses bisnis atau

sebuah use case. Diagram ini mempunyai peran seperti dengan flowchart, tetapi

perbedaannya dengan flowchart adalah dimana diagram ini menggambarkan

mekanisme kegiatan secara paralel. Activity Diagram sangat berguna untuk

memodelkan kegiatan, menunjukkan tahapan, pengambilan keputusan dan

percabangan yang akan dilakukan saat sebuah operasi dieksekusi dan untuk

memodelkan hasil dari kegiatan tersebut.

Tabel 2.2 : Elemen-elemen activity diagram

Notasi Nama Elemen dan Fungsi
Activity : Merepresentasikan
Activity sekumpulan aktivitas.

v

Control Flow : Menunjukkan

rangkaian dari suatu eksekusi.

Initial Node : Pertanda dari suatu

awal aktivitas.
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Final Activity node : Untuk
menunjukkan akhir dari suatu

aktivitas.

Decision node : Merepresentasikan
kondisi untuk memastikan bahwa
alur objek hanya bergerak dalam satu

jalur.

v
A

o

Marge node : Digunakan untuk
mengembalikan berbagai decision

path menjadi satu.

Fork node : Digunakan untuk
membagi perilaku menjadi kumpulan
aktivitas yang berjalan secara paralel

atau bersamaan.

Join node : Digunakan untuk
menyatukan kembali kumpulan
aktivitas yang berjalan secara paralel

atau bersamaan.
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2.9.3 Sequence Diagram

Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada

sebuah skenario. Diagram ini menunjukkan sejumlah contoh obyek dan message

(pesan) yang diletakkan diantara obyek-obyek ini di dalam use case. Komponen

utama pada Sequence diagram terdiri dari:

1.

Obyek atau Participant

Obyek yang digambarkan dengan kotak segiempat bernama. Obyek
diletakkan didekat bagian atas diagram dengan urutan dari Kiri ke
kanan. Setiap participant terhubung dengan garis titik-titik yang
disebut lifeline.

Message (Pesan)

Disimbolkan dengan sebuah garis dengan tanda panah. Sebuah
message bergerak dari satu participant ke participant yang lain.
Sebuah participant dapat mengirim sebuah message kepada dirinya
sendiri.

Time

Time adalah diagram yang mewakili waktu pada arah vertical. Waktu
dimulai dari atas kebawah. Message yang lebih dekat dari atas akan
dijalankan terlebih dahulu dari pada message yang lebih dekat

mengarah kebawah.
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Tabel 2.3 : Elemen-elemen Sequence Diagram

No Gambar Nama Keterangan
1. Obijek entity,
| Life Line antarmuka yang
|
: saling berinteraksi.
2. R Spesifikasi dari
|_| U
Message komuniukasi antar

=\

objek yang memuat
informasi-informasi
tentang aktivitas yang

terjadi.




2.9.4 State Diagram
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Menggambarkan transisi dan perubahan keadaan (dari satu state ke state

lainnya) suatu obyek pada sistem sebagai akibat dari stimulans yang diterima.

State Diagram untuk memodelkan behavior/metode (lifecycle) sebuah kelas atau

object memperlihatkan urutan kejadian sesaat (state) yang dilalui sebuah object,

transisi dari sebuah state ke state lainnya.

Tabel 2.4 : Simbol-Simbol State Diagram

No Notasi Penjelasan
1 State, digambarkan berbentuk segi empat dengan
C) sudut membulat dan memiliki nama sesuai
kondisinya saat itu.
2 Titik awal (start), digunakan untuk
O menggambarkan awal dari kejadian dalam suatu
diagram statechart.
3 Titik akhir (end), digunakan untuk
@ menggambarkan akhir dari kejadian dalam suatu
diagram statechart.
4 Guard yang meupakan syarat terjadinya transisi
[Guard] yang bersangkutan.
5 Point, digunakan untuk menggambarkan apakah
—_—
akan masuk (entry point) ke dalam state atau akan
keluar (exit point)
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2.10 Grosir

Menurut Ari Kristanto, grosir adalah orang/perusahaan/pedagang yang
membuka usaha dagang dengan membeli dan menjual kembali barang dagangan
kepada pengecer, pedagang besar lainnya, perusahaan industri, lembaga
pemerintah swasta dan sebagainya. Jumlah barang yang diperjual belikan relatif
besar .
2.11 Barcode

Barcode pada dasarnya adalah susunan garis vertikal hitam dan putih
dengan ketebalan yang berbeda, sangat sederhana namun sangat berguna, dengan
kegunaannya untuk menyimpan data-data spesifik misalnya seperti kode produksi,
tanggal kadaluarsa, serta nomor identitas lingkaran konsentris atau tersembunyi
dalam sebuah gambar.

Barcode reader dibaca dengan memakai sebuah alat baca optik yang
disebut dengan barcode reader.
2.12 Scanner

Scanner adalah sebuah alat pemindai salah satu perangkat input pada
komputer, merupakan suatu alat yang berfungsi untuk menduplikat objek
layaknya seperti mesin fotocopy ke dalam bentuk digital.

Scanner dapat menduplikat objek tersebut menggunakan sensor cahaya
yang terdapat didalamnya. Sensor yang terdapat pada scanner tersebut mendeteksi
struktur, tulisan, dan gambar dari objek yang di scan lalu dikirimkan ke komputer

dalam bentuk digital.
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ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1  Metode Penelitian
Dasar penelitian yang digunakan sebagai bahan untuk kelengkapan data
dan informasi adalah sebagai berikut :
a. Penelitian kepustakaan (library research), yaitu pengumpulan data
dengan cara membaca buku melalui buku yang bersifat ilmiah yang ada
hubungannya dengan materi pembahasan.
b. Penelitian laporan (field research), yaitu dilakukan dengan cara
mengumpulkan data secara langsung kepada objek penelitiannya itu pada
pimpinan dan karyawan yang bersangkutan dengan penelitian, melalui
teknik :
1. Observasi
Dengan mengamati secara langsung proses penjualan yang dilakukan
oleh karyawan Grosir Rolli.
2. Wawancara
Dengan mengadakan tanya jawab kepada pihak yang ada
hubungannya dengan objek penelitian, dalam hal ini melakukan

wawancara dengan karyawan bagian penjualan.

27
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3.2 Analisa Sistem Yang Berjalan

Analisa sistem yang berjalan dalam proses penjualan di Grosir Rolli
Rambung Binjai masih menggunakan proses yang manual. Contohnya, ketika
proses transaksi pemilik Grosir masih menggunakan kalkulator sebagai alat
penghitung transaksinya dan juga masih menggunakan buku besar sebagai tempat
penyimpanan laporan dan data barang nya.
3.2.1 Kelemahan Sistem Yang Berjalan

Dalam proses transaksi penjualannya, di Grosir Rolli ini masih sangat
manual sekali yang menyebabkan kegiatan di Grosir tersebut menjadi sangat lama
dan tidak efisien. Dan dalam penyimpanan catatan stok barang juga masih sangat
tidak efisien karena masih menggunakan catatan dibuku besar yang bisa saja

beresiko hilang dan rusak.
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3.3 Perancangan Sistem Yang Diusulkan

3.4  Use Case Diagram

Use Case diagram menggambarkan aktifitas yang dilakukan oleh suatu

sistem, yang dimana proses transaksi melalui android yang dilakukan oleh admin,

antara lain:

3.4.1 User Diagram Admin

Admin

laporan detail
/ transaksi penjualan

st ~
4 <>

Add barang
Beranda
harga barang
jumlah barang
Nama barang
kode baranq

foto baranq

tambah barang

Gambar 3.1 : Use Case Diagram Admin
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keterangan Use case diagram admin :

a. Profil : merupakan menu untuk admin jika ingin ganti
password atau logout.

b. Account : merupakan account yang dimiliki oleh admin jika
ingin masuk maka masukkan pin terlebih dahulu.

c. Beranda : proses dimana admin melakukan proses transaksi
penjualan.

d. Kasir : proses dimana admin melakukan scan/submit dan bayar
barang yang dibeli pembeli.

e. Laporan : Berisi laporan detail transaksi penjualan.



31

3.5  Activity Diagram

Activity diagram digunakan untuk memberikan gambaran mengenai alur

aktivitas di dalam sistem.

3.5.1 Activity Diagram Admin

Men-scan barang
yang dibeli pembeli

Konfirmasi
pembavaran

Mengecek
pembayaran

Pembayaran

Pembayaran telah
belum diterima

diterima

Cek Laporan

Gambar 3.2 : Activity Diagram
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Keterangan Activity diagram admin :

1.

Admin melakukan login terlebih dahulu untuk dapat masuk ke
aplikasi tokoku.

Setelah itu barulah admin dapat melakukan proses transaksi penjualan,
seperti men scan dan mem submit barang yang dibeli oleh pembeli.
Setelah itu admin melakukan konfirmasi pembayaran untuk barang
yang sudah dibeli oleh pembeli.

Lalu admin akan mengecek pembayaran, jika pembayaran belum di
terima oleh admin atau pembeli masih ingin menambah barang yang
dibeli, maka admin akan kembali men scan dan men submit barang.
Dan jika pembayaran telah diterima oleh admin maka transaksi selesai

dan admin akan mengecek laporan.
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3.5.2 Activity Diagram Input Pin

Admin

®
C D

Pin Benar Pin Salah

T @
O

Gambar 3.3 Activity Diagram Input Pin

Keterangan Activity Diagram Input Pin :

1.

2.

Admin melakukan login terlebih dahulu.
Setelah itu admin meng inputkan pin berjumlah 4 digit.
Lalu pin diproses, jika benar maka admin akan masuk ke aplikasi

tokoku. Namun jika salah maka admin akan kembali login.
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3.5.3 Activity Diagram Tambah Barang

Admin

Tambah Barang
Tambahkan Foto
Input Kode Barang

Input Nama Barang
Input Jumlah Barang
Input Harga Barang

Kembali Simpan

Gambar 3.4 : Activity Diagram Tambah Barang
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Keterangan Activity Diagram Tambah Barang :

1. Admin akan menambahkan barang untuk menyimpannya ke database
terlebih dahulu.

2. Admin menambahkan foto barang tersebut, melalui dua pilihan yaitu,
dengan memilih foto di galery atau mengambil foto melalui kamera.

3. Lalu admin meng inputkan kode barang, jika barang yang akan
disimpan ini mempunyai kode barcode, maka admin akan men scan
kode barcode tersebut. Namun jika barang yang akan disimpan tidak
mempunyai kode barcode, maka admin akan meng inputkan kode
barang secara manual.

4. Lalu admin meng inputkan nama barang dan meng inputkan jumlah
stok barang.

5. Setelah selesai admin akan menyimpan data barang tersebut.
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3.5.4 Activity Diagram Kasir

Admin

Scan/Submit
Barang
Daftar Barang

—
Croax >

Gambar 3.5 : Activity Diagram Kasir
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Keterangan Activity Diagram Kasir :

1.

Admin akan men scan kode barcode barang yang di beli oleh pembeli
dan admin akan men submit barang yang tidak berbarcode yang di
beli oleh pembeli.

Setelah itu data barang yang sudah di scan dan di submit oleh admin
akan mucul sebagai daftra barang belanjaan pembeli. Admin juga bisa
menambahkan, mengurangi dan menghapus barang yang dibeli oleh
pembeli.

Selanjunya konfimasi pembayaran, admin akan memilih YA untuk
melanjutkan proses pembayaran lalu disimpan dan laporan transaksi
penjualan akan keluar, admin juga bisa memilih TIDAK untuk tidak
melanjutkan proses pembayaran, jika pembeli ingin menambah barang

lagi.
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3.5.5 Activity Diagram Laporan

Admin

Detail Penjualan

Gambar 3.6 : Activity Diagram Laporan

Keterangan Activity Diagram Laporan :

1. Setelah selesai melakukan proses pembayaran maka admin akan ke
laporan transaksi penjualan.

2. Admin akan melihat detail penjualan yang terdiri dari, list barang
yang sudah terjual serta dengan tanggal transaksi, total barang terjual,

total pendapatan, dan barang terlaris.



3.6 Sequence Diagram

3.6.1 Sequence Diagram Admin

admin
O input pin beranda Data base Kasir Laporan
AN
e
scan/submit
IT. barang hanual
login in benar arang an
—> —> —> > Ronfrmasi >
ran

simpan produk

A

A

pembayaran diterima

setelah pembayaran selesai, laporan tersimpan ke sistem dan di cek oleh admin

Gambar 3.7 : Sequence Diagram Admin
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Keterangan Sequence Diagram Admin :

1. Admin login terlebih dahulu ke aplikasi tokoku.

2. Admin meng inputkan pin, jika pin benar maka admin dapat masuk ke
beranda aplikasi tokoku.

3. Setelah itu admin melakukan tambah barang dan edit barang lalu
admin menyimpannya ke database.

4. Setelah selesai proses penyimpanan, maka admin akan ke kasir, untuk
men scan dan men submit barang yang dibeli oleh pembeli. Setelah itu
admin mengkonfirmasi pembayaran, setelah selesai maka admin
menerima pembayaran.

5. Setelah admin menerima pembayaran, maka admin akan melihat

laporan transaksi penjualan dan menyimpannya.



3.6.2 Sequence Diagram Login

Admin Q

T~

Login

Input Pin

Menu Utama

Pin benar

\ 4

A

Pin salah

Menampilkan Menu Utama

A 4

Gambar 3.8 : Sequence Diagram Login

Keterangan Sequence Diagram Login :

1.

41

Admin login ke aplikasi tokoku, dengan meng inputkan pin sebanyak

4 digit.

Jika pin yang di inputkan admin benar, admin akan masuk ke baranda

atau halaman utama aplikasi tokoku. Jika pin yang di inputkan admin

salah, maka admin akan kembali login.

Setelah pin yang di inputkan admin benar, maka aplikasi tokoku akan

menampilkan menu utamanya.



3.6.3 Sequence Diagram Tambah Barang

Admin

data base

\

\

Foto Nama Jumlah Harga Simp
barang barang barang barang an
input kode input jumlah
barang Simpan

A 4

A 4

v

input harga

barang

A 4

Gambar 3.9 : Sequence Diagram Tambah Barang

tersimpan ke data base aplikasi tokoku
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Keterangan Sequence Diagram tambah barang :

1.

Admin akan menambahkan barang yang akan dijual di gorsir dengan
menyimpan nya ke database aplikasi tokoku.

Admin akan memasukkan foto barang, melalui pilihan pilih dari galeri
atau ambil foto baru dengan kamera.

Setelah itu admin meng inputkan kode barang, nama barang, jumlah
stok barang dan harga barang yang nantinya akan dijual di grosir
tersebut.

Setelah selesai mengisi dan meng inputkan data barang, kemudian
admin menyimpan data barang tersebut ke dalam data base aplikasi

tokoku.



3.6.4 Sequence Diagram Kasir

admin O

S
[Konfirmasi pembayaran ?
Tambah/edit produk can/Submit produk YA o
TIDAK

Data base

44

Produk

Bayar

Laporan

A

Pembayaran telah diterima, dan laporan transaksi tersimpan ke database.

<
<«

Keterangan Sequence Diagram Kasir :

1.

Laporan detail penjualan

Gambar 3.10 : Sequence Diagram Kasir

Admin bisa menambah dan meng edit produk sebelum dilakukan

proses pembayaran.

Setelah tidak ada lagi produk yang ingin ditambah atau di edit, admin

akan men scan dan men submit produk yang dibeli oleh pembeli.

Setelah selesai, maka admin akan menanyakan kepada pembeli apakah

ingin melanjutkan proses pembayaran, jika YA maka admin akan

langsung menerima pembayaran, jika TIDAK maka pembeli akan

menambah produk lagi.

Dan jika YA maka proses pembayaran selesai setelah admin

menerima pembayaran, dan detail laporan transaksi penjualan akan

tersimpan ke database aplikasi tokoku.
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3.7  State Diagram

3.7.1 State Diagram Admin

tMulai
o)

[ Inputkan Pin

v

?enar
[ Beranda ]

—

[ Tambah Barang ] [ Kasir ] [ Laporan ]

Selesai

Gambar 3.11 : State Diagram Admin

Keterangan State Digram Admin :

1. Admin mulai login ke aplikasi tokoku. Dengan meng inputkan pin,
jika pin benar maka admin akan masuk ke beranda, jika pin salah
maka admin akan kembali login.

2. Setelah masuk beranda maka admin nantinya akan melanjutkan

beberapa tahapan, seperti tambah barang, kasir, dan Laporan.
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3.7.2 State Diagram Tambah Barang

Mulai

[ Inputkan Pin ]

Benar

[ Beranda ]

\ 4
[ Tambah barang ]

A 4
[ Form isi data barang ]

oSelesai

Gambar 3.12 : State Diagram Tambah Barang

Keterangan State Diagram tambah barang :

1. Admin mulai login ke aplikasi tokoku. Dengan meng inputkan pin,
jika pin benar maka admin akan masuk ke beranda, jika pin salah
maka admin akan kembali login.

2. Setelah di beranda admin akan memilih tambah barang, untuk
nantinya barang yang ditambahkan tersebut akan tersimpan ke
database aplikasi tokoku.

3. Lalu admin akan mengisi form isi data barang, mengisi dan mengubah

data, lalu admin akan menyimpan data tersebut.



3.7.3 State Diagram Kasir

Mulai

Salah
[ Inputkan Pin ]

Benar

A\ 4

[ Produk Scan / Submit

Laporan

Selesai

Gambar 3.13 : State Diagram Kasir

Keterangan State Diagram Kasir :

1. Admin mulai login ke aplikasi tokoku. Dengan meng inputkan pin,

jika pin benar maka admin akan masuk ke beranda, jika pin salah

maka admin akan kembali login.

2. Setelah masuk ke beranda maka admin, akan ke kasir.

3. Setelah di kasir, admin akan melihat produk yang dibeli oleh pembeli,

lalu admin akan men scan/submit produk apa saja yang dibeli oleh

pembeli. Lalu akan keluar laporan transaksi penjualan.



48

3.7.4 State Diagram Laporan

IMuIai
— f J

Inputkan Pin ]

)

Benar

[ Beranda ]
Y

[ Laporan ]

A 4

[ Lihat ]
é Selesai

Gambar 3.14 : State Diagram Laporan

Keterangan State Diagram Laporan :

1. Admin mulai login ke aplikasi tokoku. Dengan meng inputkan pin,
jika pin benar maka admin akan masuk ke beranda, jika pin salah
maka admin akan kembali login.

2. Setelah di beranda, maka admin akan ke laporan, untuk melihat

laporan transaksi penjualan.
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3.8  Perancangan Android

3.8.1 Tampilan Awal Aplikasi Tokoku

Login

Input PIN (4 digit)

\ Masuk

7Y

Gambar 3.15 : Tampilan Awal Aplikasi Tokoku
Keterangan Tampilan Aplikasi Tokoku :
1. Logo Tas : adalah logo dari Aplikasi Tokoku.
2. Pin : Pin sebanyak 4 digit, syarat agar bisa masuk ke aplikasi tokoku.
3. Masuk : Setelah Pin benar, maka admin akan langsung masuk ke

aplikasi tokoku.
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3.8.2 Tampilan Beranda Aplikasi Tokoku

@‘\\@ TokoKu +

000
/
©

i©

Produk Produk
Foto Foto
Produk produk
(D
Stok Stok
Harga Harga

ON Pe

N Beranda Kasir Laporan 4

Gambar 3.16 : Tampilan Beranda Aplikasi Tokoku

Keterangan Tampilan Beranda Aplikasi Tokoku:

1. Logo Tas : adalah logo dari Aplikasi Tokoku.

2. Tanda tambah : Jika admin ingin menambahkan barang untuk
nantinya disimpan ke database aplikasi tokoku.

3. Pilihan : Dimana admin dapat memilih untuk ganti pin dan logout.

4. Gambar Produk : Dimana menampilkan produk, foto produk, stok dan
harga produk.

5. Beranda : Menu beranda.

6. Kasir : Menu kasir.

7. Laporan : Menu laporan.



3.8.3 Tampilan Tambah Barang
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«— ‘ Editor Barang

@ Foto

Logo
G)\ Kode

Tas
Input kode barang

SO

Scan

@\ Nama

Input nama barang

@v\ Jumlah

Input jumlah barang

@ Harga
N

Input harga barang

*pastikan data yang anda masukkan sudah benar

Gambar 3.17 : Tampilan Tambah Barang
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Keterangan Tampilan Tambah Barang :

1. Simpan : Untuk menyimpan data barang yang sudah selesai di isi ke
database aplikasi tokoku.

2. Foto Produk : Foto yang diambil untuk sampul dari barang yang akan
tersimpan didatabase aplikasi tokoku.

3. Form Kode Barang : Untuk meng inputkan kode barang.

4. Scan : Untuk Men scan kode barang.

5. Form Nama Barang : Untuk menginputkan nama barang.

6. Form Jumlah Barang : Untuk menginputkan Jumlah stok barang.

7. Form Harga Barang : Untuk menginput harga barang.
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3.8.4 Tampilan Kasir

@\ TokoKu O/'@

Minyak Makan 1
V\ Total
N Rp. 8500 -+ X

OO

Wardah Acnederm Pure Foaming Cleanser 1

Total

Rp. 21.500 -+ X
Total Harga 4
Rp. 30.000

D o

~ Bayar Scan

@‘\\ Beranda Kasir Laporan ¥

Gambar 3.18 : Tampilan Kasir

(e




54

Keterangan Tampilan Kasir :

1. Logo Tas : adalah logo dari Aplikasi Tokoku.

2. Pilihan : Dimana admin dapat memilih untuk ganti pin dan logout.

3. Daftar Barang : Dimana terlihat daftar barang yang telah dibeli oleh
pembeli, yang terdiri dari nama barang dan total harga barang yang
sudah di scan dan di submit oleh admin. Di dalam daftar barang
tersebut juga terdapat pilihan untuk menambah, mengurangi serta
menghapus barang.

4. Bayar : Pilihan bayar untuk mengkonfirmasi pembayaran, dilanjutkan
atau tidak.

5. Scan : Pilihan scan, untuk men scan barang dan men submit barang
yang dibeli oleh pembeli.

6. Beranda : Menu beranda.

7. Kasir : Menu kasir.

8. Laporan : Menu laporan.

9. Total Harga : Total harga dari keseluruhan barang yang dibeli oleh

pembeli.
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3.8.,5 Tampilan Laporan

o2
@1\@ TokoKu ol
TX-20190324095825 >
@‘\. Rp 104.000
24 Mar 2019
TX-20190322070811 >
Rp 67.500
22 Mar 2019
Detail Penjualan
—_| Total Barang Tejual : 31
Total Pendapatan : Rp 255.000
Barang Terlaris : Minyak Makan
@\. Beranda Kasir Laporan (
6

Gambar 3.19 : Tampilan laporan

Keterangan Tampilan Laporan:

1.

2.

Logo Tas : adalah logo dari Aplikasi Tokoku.

Pilihan : Dimana admin dapat memilih untuk ganti pin dan logout.

List barang : berisi tampilan laporan barang yang terjual, seperti total
harga dan waktu transaksi.

Detail penjualan : Laporan detail penjualan, seperti total barang
terjual, total pendapatan, dan barang terlaris.

Beranda : Menu beranda.

Kasir : Menu kasir.

Laporan : Menu laporan.



BAB IV
IMPLEMENTASI DAN HASIL

4.1 Hasil Tampilan Pada Android
4.1.1 Tampilan Halaman Utama Aplikasi

Berikut ini adalah form login, admin harus terlebih dahulu meng inputkan
pin sebanyak 4 digit agar bisa masuk ke aplikasi untuk memulai transaksi

penjualan.

%1l .0l 0,36KB/s

@ | Login

PIN
Input PIN ( 4 Digit)

Gambar 4.1 : Tampilan Halaman Utama Aplikasi
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4.1.2 Tampilan Beranda Aplikasi
Setelah admin berhasil masuk ke aplikasi, maka selanjutnya aplikasi ini

menampilkan form beranda yang terdapat pada halaman utama aplikasi. Di form
beranda ini menampilkan beberapa menu yaitu, menu tambah barang, menu

pilhan, menu barang tidak tersedia, dan menu barang yang nantinya akan tersedia.

38% W

#11.111 0,00KB/s
2

@ | TokoKu

b

Barang Tidak Tersedia

r - =
Laporan

Beranda Kasir

Gambar 4.2 : Tampilan Beranda Aplikasi
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4.1.3 Tampilan Tambah Barang

Di menu beranda, selanjutnya admin akan memilih tambah barang untuk
menambahkan barang dan menyimpannya sebagai data base dari barang yang
nantinya akan dijual di grosir tersebut. Di menu tambah barang ini menampilkan
beberapa tahap, diantaranya yaitu foto barang yang akan disimpan ke database,
kode barang, nama barang, jumlah dan harga barang, yang nantinya admin akan

mengisi tahapan tersebut agar barang bisa tersimpan.

#1l .11 0O,00KB/s

< | Editor Barang

Kode

Input Kode Barang

Nama

Input Nama Barang

Jumlah

Input Jumlah Barang

Harga
Input Harga Barang

* Pastikan data yang Anda masukkan sudah benar

Gambar 4.3 : Tampilan Tambah Barang
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4.1.4 Tampilan Editor Barang ber barcode

Pada form ini, admin akan mengisi form pengisian data barang yang akan
disimpan ke database. admin terlebih dahulu memasukkan foto barang tersebut
dan terdapat dua pilihan apakah admin akan menggunakan kamera atau
mengambil foto tersebut dari galery. Selanjutnya admin akan men scan kode
barcode dari barang tersebut, lalu admin mengisi nama barang, jumlah stok
barang, dan harga barang yang akan dipasarkan, setelah selesai maka data barang

tersebut sudah tersimpan di database.

#¥1l .al O,00KB/s T 85% )

< | Editor Barang ~

Kode

Nama
Wardah Acnederm Pure Foaming Cleanser

Jumlah
29

Harga
21500

* Pastikan data yang Anda masukkan sudah benar

Gambar 4.4 : Tampilan Editor barang ber barcode
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4.1.5 Tampilan editor barang tidak ber barcode

Selanjutnya, setelah admin menambahkan dan menyimpan barang yang
berbarcode ke database, maka admin juga akan menambahkan dan menyimpan
barang yang tidak memiliki barcode misalnya, minyak makan. Admin tidak harus
memasukkan foto barang. Selanjutnya admin akan memasukkan kode barang
secara manual, lalu admin mengisi nama barang, jumlah stok barang dan harga

barang tersebut, setelah selesai lalu disimpan.

i1l .al O,00KB/s

< | Editor Barang

Kode

Nama
Minyak Makan

Jumlah
94

Harga
8500

* Pastikan data yang Anda masukkarn sudah benar

Gambar 4.5 : Tampilan Editor barang tidak ber barcode
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4.1.6 Tampilan Barang Yang Sudah Selesai di Editor

Dalam form ini menampilkan data barang yang sudah selesai di editor dan
ditambahkan oleh admin. Dan data yang ditampilkan seperti yang terlihat
digambar adalah, foto barang untuk barang yang ber barcode, nama barang,
jumlah stok barang, dan harga barang. Dalam form ini juga memungkinkan admin
untuk menambah barang yang akan disimpan, admin hanya akan mengklik

tambah barang saja.

Mil.al 7,35KB/s 84% )

@ | TokoKu

Minyak Makan Wardah Acnederm Pure
Foaming Cleanser
Stok 94 Stok 99

Rp 8.500 Rp 21.500

o - a

Beranda Kasir Laporan

Gambar 4.6 : Tampilan Barang Yang Sudah selesai di editor



62

4.1.7 Tampilan scan barang ber barcode
Pada form ini admin men-scan barang yang dibeli oleh pembeli. Dan
barang yang dibeli oleh pembeli ini adalah barang yang datanya sudah tersimpan

didatabase.

#1l .1l 0,00KB/s

Gambar 4.7 : Tampilan Scan Barang
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4.1.8 Tampilan hitung barang tidak ber barcode
Pada form ini admin menghitung barang yang tidak ber barcode seperti
bahan-bahan dapur misalnya, minyak. Admin akan memasukkan kode barang

yang sama seperti yang sudah tersimpan di database, lalu mem submitnya.

#%i1l.al O,00KB/s{©

KODE BARANG

1

SCAN SUBMIT

Gambar 4.8 : Tampilan hitung barang tidak berbarcode
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4.1.9 Tampilan hitung barang manual

Pada menu manual ini, adalah menu dimana akan digunakan ketika
keadaan grosir sedang ramai pembeli. Apabila grosir ramai pembeli maka pemilik
grosir bisa menggunakan menu manual ini. Pembeli hanya tinggal mengetikkan
nama jenis barang dan mengetikkan harga dari barang tersebut, lalu mem submit
nya. Maka jenis dan harga barang akan otomatis masuk ke laporan penjualan.

Hotspot pribadi : 1 koneksi,Digunakan75,52M

DATA BARANG

Nama
Beras

Harga
6000|

SUBMIT

Gambar 4.9 : Tampilan hitung barang manual
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4.1.10 Tampilan Kasir

Pada form ini menampilkan menu kasir. Setelah admin selesai men scan
dan men submit barang yang di beli oleh pembeli tersebut, maka selanjutnya ke
menu kasir yang menampilkan barang-barang yang dibeli oleh pembeli, terlihat
digambar data barang seperti minyak makan dan wardah acnederm, lalu admin
juga bisa menambah dan mengurangi barang serta membuang/menghapus barang
tersebut dari daftar belanjaan jika pembeli mnyetujuinya. Selain itu juga terdapat

total harga dari barang yang dibeli oleh pembeli tersebut.

Hotspot pribadi : 1 koneksi,Digunakan75,53M

@ | TokoKu

Beras

|4§EE 1;:‘36.000 °6° E
Minyak Makan 6 .
Rp 51.000 - W+ [2¢ ]
b Tt T - =
BT eoe ®

Total Harga
Rp. 216.000

fambsuEatand

N - 8

Beranda Kasir Laporan

Gambar 4.10 : Tampilan Kasir
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4.1.11 Tampilan Konfirmasi Pembayaran

Pada form ini menampilkan konfirmasi pembayaran. Admin akan
Mengkonfirmasi lanjutan proses pembayaran, jika pembeli sudah selesai maka
admin akan memilih pilihan ya untuk melanjutkan proses pembayaran, dan jika
pembeli masih ingin menambahkan barang maka admin akan memilih tidak untuk

tidak melanjutkan proses pembayaran.

Hotspot pribadi : 1 koneksi,Digunakan75,53M

vy Konfirmasi

Lanjutkan Proses Pembayaran ?

Gambar 4.11 : Tampilan Konfirmasi Pembayaran
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4.1.12 Tampilan Hasil Laporan

Pada form ini, setelah pembeli menyetujui pembayaran dan telah selesai
melakukan transaksi penjualan maka akan muncul laporan hasil penjualan, yang
disertakan tanggal pada saat dilakukannya transaksi, daftar barang apa saja yang

dibeli, total barang terjual, total pendapatan, dan barang terlaris.

Hotspot pribadi : 1 koneksi,Digunakan75,53M

LIST BARANG

x 6
--> Rp. 36.000

Wardah Acnederm Pure Foaming Cleanser x 6
--> Rp. 129.000

Minyak Makan x 6
--> Rp. 51.000

Gambar 4.12 : Tampilan Hasil Laporan
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4.1.13 Tampilan Ganti Pin

Pada form ini menampilkan bagaimana langkah-langkah untuk
mengganti pin. jika admin ingin mengganti pin maka admin harus memasukkan
pin lama, kemudian pin baru, lalu diulangi dengan memasukkan pin baru tersebut

dan simpan.

#1l.al 0,00KB/s

GANTI PIN

PIN Lama

PIN Baru

Ulangi PIN Baru




Gambar 4.13 : Tampilan Ganti Pin

4.1.14 Tampilan LogOut

Pada form ini menampilkan tampilan LogOut.

#i1l.al 0,00KB/s

38% W1

LOG OUT

GANTI PIN

Versi 1.0.1
© 2019 Kayra Anak Kos

Gambar 4.14 : Tampilan LogOut
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dalam bab penutup ini, kesimpulan yang penulis peroleh dari pembahasan

materi pada bab-bab sebelumnya, yaitu:

a. Dengan memanfaatkan aplikasi berbasis android ini, Grosir Rolli jauh
lebih terbantu dalam beberapa hal, termasuk dalam transaksi
penjualannya.

b. Menerapkan aplikasi berbasis android ini tidaklah sulit bagi
admin/penjual Grosir Rolli, dan juga memudahkan pihak Grosir Rolli
untuk tidak lagi menggunakan metode secara manual, melainkan sudah
memakai aplikasi penjualan berbasis android yang tentunya sangat

membantu dan sangat efisien.
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5.2  Saran
Setelah memberikan kesimpulan, maka penulis memberikan saran sebagai
berikut:

a. Untuk pengembangan lebih lanjut, diharapkan aplikasi transaksi penjualan
berbasis android ini agar lebih maju lagi, dalam artian diharapkan menu-menu
dalam aplikasi android ini ditambahkan lagi agar menjadi lebih baik dari
sebelumnya.

b. Dan diharapkan kedepannya akan dibuat atau dikembangkan lagi aplikai
serupa yang bisa digunakan juga oleh pembeli. Misalnya pembeli tidak perlu
lagi datang ke Grosir, dengan memesan lewat aplikasi yang serupa maka

pembeli sudah bisa memesan bahkan membeli melalui aplikasi tersebut.
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