PERANCANGAN SISTEM APLIKASI KASIR DI RESTORAN
AYAM BAKAR PENYET PA LAPA BERBASIS ANDROID

Skripsi Disusun Sebagai Salah Satu Svarat Untuk Mene
Memperoleh Gela

mpuh Ujian Akhir
puter Pada Fakuitas S8ains Dan Teknologi
s Pembangunan Panca Budi
Medan

SKRIPSI

OLEH :

f

Melsa
: 1614370598
'_i':{;%*_i“vi-S'I'UBI : SISTEM KOMPUTER

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCA BUDI
MEDAN

"%
2020



LEMBAR PENGESAHAN

PERANCANGAN SISTEM APLIKASI KASIR DT RESTORAN
AYAM BAKAR PENYET PALAPA BERBASIS ANDROID

Disusun Oleh:
Nama : MELSA

NPM : 1614376598
FROGRAM STUDI : SISTEM KOMPUTER

Skripsi Telah Disetujui Oleh Dosen Pembimbing Skripsi
Pada Tanggal : 21 April 2020

Dosen Pemblmbmg I Dosen Pembimbing 11
¥ ,:'; A - "’__‘
'y /4 4 /
Khairul, S.Kom., M.Kom. ﬂendry, S. Knm , M.Kom.

Mengetahui,

¢ Ketua Program Studi Sistem Komputer
4

2.

z"’.'a’,?

: V\L

!
Y]

7
A

Hrerunz. e

- )f_(
S5

l:lamdam, S.T. ,.M“T Eko ,Ha_riyantt}g .-S i om.

J % L)

- ‘-_w

W




2t Pernyataan https://mahasiswa.pancabudi.ac.id/pramejahijan/prin

SURAT PERNYATAAN
Saya Yang Bertanda Tangan Dibawah Ini :
Nama : MELSA
NP M . 1614370598
Tempat/Tgl. Lahir :  Binjai / 23 Agustus 1988
Alamat :  Jalan Kelambir Lima Gg Palapa
No. HP : 081265993311
Nama Orang Tua : PONIMAN PUNGUT /YUSNIATI
Fakultas : SAINS & TEKNOLOGI
Program Studi ¢ Sistem Komputer
Judul :  Perancangan Sistem Aplikasi Kasir di Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa Berbasis Android

Sersama dengan surat ini menyatakan dengan sebenar - benarnya bahwa data yang tertera diatas adalah sudah benar sesuai
dengan ijazah pada pendidikan terakhir yang saya jalani. Maka dengan ini saya tidak akan melakukan penuntutan kepada
JNPAB. Apabila ada kesalahan data pada ijazah saya.

Jemikianlah surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar - benarnya, tanpa ada paksaan dari pihak manapun dan dibuat
dalam keadaan sadar. Jika terjadi kesalahan, Maka saya bersedia bertanggung jawab alas kelalzian saya.

Medan, 06 Mei 2020
Yang Memk ot Pgrme ot e o

SiEMANTN 1NN D



~A-2012-041 ' https://mahasiswa.pancabudi.ac.id/ta’mohonmejahija

FM-BPAA-2012-041

Hal ; Permchonan Meja Hijau

Medan, 05 Mei 2020

Kepada Yth : Bapak/ibu Dekan

Fakultas SAINS & TEXNOLOG!

UNPAB Medan

Di -

Tempat

Dengan hormat, saya yang bertanda tangan di bawah inf :

Nama : MELSA

Tempat/Tgl. Lahir : BINJAI / 23 Agustus 1988
Nama Orang Tua : PONIMAN PUNGUT

H.P M + 1614370598

Fakultas : SAINS & TEKHNCLOGI

Program Studi : Sistem Komputer

Ho. HP - 0B1265996311

Alamat + Jalan Kelambir Lima Gg Palapa

Datang bermohon kepada Bapak/lbu untuk dapat diterima mengikuti Ujian Meja Hijau dengan judul Perancangan Sistemn Aplikasi Kasir &
Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa Berbasis Android, Selanjutnya saya menyatakan &

1. Melampirkan KKM yang telah disahkan oleh Ka. Proci dan Dakan
2, Tidak akan menuntut ujian perbaikan nilai mata kuliah untuk perbaikan indek prestasi (P}, dan mohon diterbitkan ijazahnya seteizn
lulus ujian meja hijau.
3. Telah tercap keterangan bebas pustaka
A. Terlampir surat keterangan bebas labaoratorium
5. Terlampir pas photo untuk ijazah ukuran 4xé = 5 lembar dan 3x4 = 5 lembar Hitam Putih
6. Terlampir foto copy STTB SLTA dilegalisir 1 (satu) lembar dan bagi mahasiswa yang lanjutan 03 ke 51 lampirkan ijazah dan transiopnyz
sebanyak 1 lembar.
7. Terlampir pelunasan kwintasi pembayaran uang kuliah berjalan dan wisuda sebanyak 1 lembar
8. Skripsi sudah dijilid lux Z examplar (1 untuk perpustakaan, 1 untuk mahasiswa) dan jilid kertas jeruk 5 examplar untuk penguj® (oentux
dan warna penjilidan diserahkan bardasarkan ketentuan fakultas yang berlaku) dan lembar persetujuan sudah di tandatangam cosen
pembimbing, prodi dan dekan
9. Soft Copy Shripsi disimpan di CD sebanyak 2 disc {Sesuai dengan Judul Skripsinya)
10. Terlampir surat keterangan BKKOL (pada saat pengambilan ifazah)
11. Setelah menyelesaikan persyaratan point-point diatas berkas di masukan kedalam MAP
12. Bersedia melunaskan biaya-biaya vang dibebankan untuk memproses pelaksanaan ujian dimaksud, dengan perincian sbb :

1. [102] Ujian Meja Hijau : Rp. 4}
2. [170] Administrasi Wisuda : Rp. 1,500,000
3. [207] Bebas Pustaka * Rp. 100,000
4, [221) Bebas LAB : Rp. , 5,000
Total Biaya : Rp. 1,605,000
Periocde Wisuda Ke : 6 5
L ]
Ukuran Toga : L
Diketahui/Disetujui oleh : rrhat {aya
o A= 7
Hamdani, 5T., MT. MELSA
Dekan Fakultas SAINS & TEKNOLOG! 1614370598

= 1.5urat permohonan ini sah dan berlaku bita ;
o a. Telah dicap Bukti Pelunasan dari UPT Perpustakaan UNPAE Medan.
o b. Melampirkan Bukt! Pembayaran Uang Kuliah aktif semester berjalan
= 2.Dibuat Rangkap 3 (tiga), untuk - Fakultas - untuk BPAA (asli) - Mhs.ybs.

5/5¢2020, 9:02 A)




NINHS “Ouoweig 0Aye)

“HVdN[] MEpRq
Bued ueryuajey rensas sosoid Ip weye Uy Jems seje veredsueod/ueeundyereiuad eredeg :gN

"ueyredwesip uenjiua(g

"PUIUQ Nd ueSueluediag uenyejrsquiog
Sueiua], (0ZOZ/W/EI/P6SL © IOWON IOpjel UBleps uedusp [ensos g7-pmo) Twopued
eSBW BWIEJSS SIS3/ISAIDfS /My sedn], Joyoayo jeiderd sesoxd qesafued 18eqos NAd'] 11ep |

ueyesaguod 1ng ye[epe Ul jemes emuyeq ueNSUEISUSW gV AN NN TeY eAes 1o ueSuag



UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCA BUDI
FAKULTAS SAINS & TEKNOLOGI

M. Jend. Gatat Subrato Km 4,5 Medan Fax. 061-8458077 PO.BOX : 1099 MEDAN

PROGRAM 5TUDI TEKHIK ELEKTRO {TERAKREDITASH)
PROGRAM STUDI ARSITEKTUR {TERAKREDITASI)
PROGRAM STUDI SISTEM KOMPUTER {TERAKREDITASI)
PROGRAM STUDI TEKNIK KOMPUTER (TERAKREDITAS!)
PROGRAM 5TUDI AGROTEKNCLOGI (TERAKREDITAS!)
PROGRAM STUDI PETERNAKAN {TERAKREDITASI)

PERMOHONAN JUDUL TESIS / SKRIPSI / TUGAS AKHIR*

va yang bertanda tangan di bawah ini:

sma Lengkap 1 MELSA

mpat/Tgl. Lahir : BINJAL /7 23 Agustus 1988
smor Pokok Mahasiswa 1 1614370598

ogram Studi : Sistem Komputer
msentrasi 5

mlah Kredit yang telah dicapai 1 124 SKS, IPK 3.45

smor Hp : 081265998311

=ngan ini mengajukan judul sesuai bidang ilmu sebagal berikut

$0. Judul

H IS

1. Perancangan Sistem Aplikasi Kasir di Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa Berbasis Android

stan @ [isi Oleh Dosen Jika Ada Perubahan Judul

ret Yang Tidak Perin

Medan, 22 November 2019

Rektor |, Pemohon,
{ Ir. Bhakti Alamsyah, M.T., Ph.D. } { Melsa )

TRl & oo cosavismsens iR
Disetujui oleh :
b gl:

. S.Kom., M.Kom )

Tanggal : Tamegnl s i e s e
Disetujui-oleh: —— isetujui oleh:
Ka. Prodi Sistem >

{ Eko Hariyanto{ S.Kdn) { Hendry, 5.Kbm., M.Kom )

o
No. Dokumen: FM-UPBM-18-02 || Revisi: 0 I Tgl. Eff: 22 Oktober 2018
Sumber dokumen: http://mahasiswa.pancabudi.ac.id Dicetak pada: Jumat, 22 November 201% 17:14:39



FM-BPAA-2012-038

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCA BUDI

FAKULTAS SAINS & TEKNOLOGI
JI. Jend. Gatot Subroto Km. 4,5 Telp (061) 8455571
website : www.pancabudi.ac.id email: unpab@pancabudi.ac.id
Medan - Indonesia

versitas : Universitas Pembangunan Panca Budi
sultas : SAINS & TEKN,S)LOGI

sen Pembimbing | .' h{'lm{'u I‘Y‘L M. Kom
sen Pembimbing Il CElgdry . S Kam..,. MKOM
ma Mahasiswa : MELSA

usan/Program Studi : Sistem Komputer

mor Pokok Mahasiswa <] J[% ﬁi />

njang Pendidikan D fJ Cﬁ TU 5) P

1l Tugas Ahir/Skripsi . glcuw Kesit.,. g@u"lﬂﬁm frogram
a;;dﬂl— i Peshoron Ay, o0ear e d,ft..k ..................

TANGGAL PEMBAHASAN MATERI KETERANGAN

/e /%'ﬁ Z}M . Mﬂé@% D/{V“
A8 /o1 . @w iffo\w WW
el ,—ﬁiﬁ

% oo M 4 ,»(D f‘“ Qarw“

N

19-0d - D>

/ Medan, (2 Agustus 2019
Dikgtahui{Disetujui olch :

“oret yang tidak perlu




UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCA BUDI

FAKULTAS SAINS & TEKNOLOGI
JI. Jend. Gatot Subroto Km. 4,5 Telp (061) 8455571
website : www.pancabudi.ac.id email: unpab@pancabudi.ac.id
Medan - Indonesia

FM-BPAA-2012-038 \ |

liversitas
kultas

: Universitas Pembangunan Panca Budi
: SAINS & TEKNOLOGI

)sen Pembimbing | S ol S Kom.. o
1sen Pembimbing | Hﬁfﬁr‘rf § Kom . Kem
ima Mahasiswa : MELSA
rusan/Program Studi : Sistem Komputer
imor Pokok Mahasiswa  : 1614370598
y e 1
njang Pendidikan STRAIR. SATU. €S, ) .
dul Tugas Akhir/Skripsi :QJS‘CM /-mtoas Sl Kasir A\ftb wwk:cm ?US? fil
suel dr sko@n..... . fya .
, ijwrc« O A ———— (/j .................

TANGGAL PEMBAHASAN MATERI PARAF KETERANGAN t
=" - Ybbos, s P S frer Y Mo S e >
13 - 43019 o protres €L wp& B o cd/t.

(Q}"L‘!'“" -‘?‘I‘" M L = s
a/a. WL \ W T' - : (Nl
.V/G‘ R {] LL\"’EH (,-'KU- N TYarnay | Tl \_,'l—i)ﬁ:k’_ﬂ
. [y 84 1 v S don (g

( (owtr f"‘“ f‘%

AL M B A, Lawr SE L Ch-
6. |l ?,ﬂ'“' 1;‘*6“"\,.»«4‘*“ Qb 1, %‘@' el RS el
YL (4 a

:1',1'1,,'-1)
12 Y,
DAY
’«).'L'ZM
i3 - 2020
0. 3.2

“oret yang tidak perlu




YAYASAN PROF. DR. H. KADIRUN YAHYA
UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCA BUDI
LABORATORIUM KOMPUTER

JI. Jend. Gatot Subroto Km 4.5 Sei Sikambing Telp. 061-8455571
Medan - 20122

KARTU BEBAS PRAKTIKUM

rtanda tangan dibawah ini Ka. Laboratorium Komputer dengan ini menerangkan bahwa :

: MELSA

: 1614370528
Semester : Akhir
3 : SAINS & TEKNOLOGI
Prodi : Sistem Komputer

an telah menyelesaikan urusan administrasi di Laboratorium Komputer Universitas Pembangunan Panca Budi Medan.

Medan, 22 April 2020
Ka. Laboratarium

. Dokumen : FM-LAKO-06-01 Revisi : 01 Tgl. Efektif : 04 Juni 2015




M Kotak Masuk (5) - plagiatcheker! X | B Sistem Informasi Akademik x | & Nonton Film The World ofthe M. % @ originality report 4.5.2020 9-14- X -+

c (D File | C:/Users/Fatih/Documents/PlagiarismS20Detectorse20reports/ariginality%20report?204.5.2020%209-14-14%20-%20MELSA_1614370598_SISTEM%20KOMPUTER.doc... ¥t = ’E‘

Plagiarism Detector

"MELSA_1614370598_SISTEM KOMPUTER.docx"

v, UNIVERSITAS
| r PEMBANGUNAN

S PANCA BUDI

Beriman, Beriimu, Berkarya

| Referenced (4.00%)

' Plagiarism (45.00%) |

l"

[ Original (51.00%) ——




YAYASAN PROF. DR. H. KADIRUN YAHYA
PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCA BUD!
JI. Jend. Gatot Subroto KM. 4,5 Medan Sunggal, Kota Medan Kode Pos 20122

SURAT BEBAS PUSTAKA
NOMOR: 1871/PERP/BP/2020

Kepala Perpustakaan Universitas Pembangunan Panca Budi menerangkan bahwa berdasarkan data pengguna perpustakaan
atas nama saudaralfi:

Nama - MELSA

N.P.M. 1814370698
Tingkat/Semester : Akhir

Fakultas : SAINS & TEKNOLOGH
Jurusan/Prodi : Sistem Komputer

Bahwasannya terhitung sejak tanggal 22 April 2020, dinyatakan tidak memiliki tanggungan dan atau pinjaman buku sekaligus
tidak lagi terdaftar sebagai anggota Perpustakaan Universitas Pembangunan Panca Budi Medan.

Medan, 22 April 2020
Diketahui oleh,
Kepala Perpustakaan,

No. Dokumen : FM-PERPUS-06-01 Revisi : 01 Tgl. Efektif : 04 Juni 2015



SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Melsa
NPM : 1614370598
Program Studi : Sistem Komputer
Konsentrasi : Sistem Kendali
Judul Skripsi : Perancangan Sistem Aplikasi Kasir Di Restoran Ayam

Bakar Penyet Palapa Berbasis Android

Dengan ini menyatakan bahwa :

1. Tugas akhir/Skripsi saya bukan hasil Plagiat
2. Saya tidak menuntut perbaikan nilai indeks Prestasi Komulatif (IPK)
setelah ujian Sidang Meja Hijau

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya

Terima kasih

i
Medan, 6 November 2020
Yang membuat pernyataan

Melsa
1614370598



ABSTRAK

MELSA
Perancangan Sistem Aplikasi Kasir Di Restoran
Ayam Bakar Penyet Palapa Berbasis Android
2020

Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa adalah restoran yang menyajikan
menu ayam dan ikan yang diolah dengan bumbu tradisional, dengan kegiatannya
yaitu pembelian secara langsung (Order). Adapun system kasir yang digunakan
masih secara tradisional yaitu menggunakan media kertas. Mekanismenya sulit
sehingga tidak efisien dari segi waktu dan laporan yang dirasa belum terintegrasi
dengan baik.Aplikasi kasir adalah program yang digunakan untuk mengelola
database barang, pemasok yang meliputi pembelian, penjualan, laporan. Aplikasi
kasir digunakan untuk memungkinkan karyawan mengelola pembelian dan
penjualan barang atau jasa secara otomatis. Dengan aplikasi kasir manajemen dari
transaksi pembelian, penjualan bahkan laporan menjadi lebih terintegrasi, maka
dibuatlah Perancangan Sistem Aplikasi Kasir Di Restoran Ayam Bakar Penyet
Palapa Berbasis Android.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

IImu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) kini telah berkembang dengan
sangat cepat dan diikuti dengan perkembangan zaman yang semakin modern.
Berbagai macam simulasi aplikasi yang bisa diterangkan adalah suatu cara untuk
menggambarkan diri, tampilan dan karakteristik dari suatu sistem nyata. Ide awal
dari simulasi adalah meniru situasi dunia nyata secara matematis, kemudian
mempelajari sifat dan karakter operasionalnya dan akhirnya membuat kesimpulan
serta membuat keputusan berdasarkan hasil simulasi. Dengan cara ini, sistem
didunia nyata tidak dirubah sampai keuntungan dan kerugian dari apa yang
menjadi kebijakan utama suatu keputusan diuji cobakan dalam sistem model.

Penjualan barang dan pembelian, sistem ini dapat digunakan dalam
mengatur sistem penjualan sehingga mempermudah pelayanan dalam menghitung
transaksi penjualan, dan mempermudah dalam pengecekan transaksi penjualan.
Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa merupakan suatu usaha kuliner dijalan
Kelambir 5 yang bergerak dibidang penjualan makanan dan minuman. Dimana
pada rumah makan ini menu khas yang diberikan adalah ayam bakar dan ayam
penyet yang diolah dengan olahan tradisional. Dalam kegiatannya pada Restoran
Ayam Bakar Penyet Palapa, data transaksi penjualan masih dilakukan dengan
menggunakan tulisan tangan. Hal ini dapat dikatakan kurang efektif dan efisien,

dikarenakan sulit untuk mencatat dan menghitung banyaknya jenis barang yang
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ada, banyaknya transaksi yang dilakukan dan tingkat keramaian pembeli dapat

mengakibatkan penjualan mengalami kesulitan untuk mengelola dan menghitung

transaksi penjualan secara cepat, tepat dan efisien. Membaca situasi tersebut,

penulis mengambil sebuah kesimpulan untuk membuat sistem transaksi jual beli

menggunakan sistem teknologi berupa aplikasi transaksi jual beli, dimana penulis

telah menganalisis dari sistem yang pernah dibuat sebelumnya dan mengambil

kutipan dari penelitian sebagai berikut:

1.

Karya ilmiah Mahasiswa Jurusan Teknik Elektro POLNEP (Politeknik
Negeri Pontianak) Tahun 2017 dengan judul karya ilmiah “Aplikasi
Kasir Rumah Makan Menggunakan JAVA dan MYSQL”.

Karya ilmiah Aviv Nurfatoni Program Studi Teknik Informatika
Universitas Muhammadiyah Ponorogo Tahun 2017 dengan judul
“Pembuatan Aplikasi Sistem Manajemen Kasir Pada Optik Pranoto
Berbasis Web”.

Karya Ilmiah Rahadi Efendi Program Studi Teknik Informatika
Universitas Muhammadiyah Ponorogo Tahun 2018 dengan judul Karya
[Imiah “Rancang Bangun Aplikasi Kasir Pada Toko “POJOK” Berbasis
Web”.

Karya Ilmiah Muhammad Faisal Widad Program Studi Sistem
Informasi Universitas Komputer Indonesia Tahun 2017 dengan judul
Karya Ilmiah “Sistem Informasi Penjualan Berbasis Android Di Toko

Busana Faisal Collection (SIPITON).



10.

Karya llmiah Febri Nugroho Program Studi Teknik Informatika
Fakultas Sains Dan Teknologi Universitas Sanata Dharma Yogyakarta
Tahun 2016 dengan judul Karya Ilmiah “Sistem Penjualan Pada
Perangkat Bergerak Berbasis Android Menggunakan Web Service”.
Karya llmiah Ahmad Mustofa Program Studi Teknik Informatika
Sekolah Tinggi Manajemen Informatika Dan Komputer Akakom
Yogyakarta Tahun 2017 dengan judul Karya Ilmiah “Perancangan
Sistem Aplikasi Penjualan Handphone Afotgatget Berbasis Android”.
Karya Ilmiah Fachrul Barry Sholih Program Studi Informatika
Universitas Muhammadiyah Surakarta Tahun 2017 dengan judul Karya
[Imiah “Perancangan Aplikasi Penjualan Batik Berbasis Android”.
Karya Ilmiah Reni Rosmitalia Program Studi Sistem Informasi
Universitas Islam Negeri Raden Fatah Palembang Tahun 2016dengan
judul Karya Ilmiah “Sistem Pemesanan Makanan Di Rumah Makan
Palapa Indah Berbasis Web Service Menggunakan Mobile Android”.
Karya lImiah Soraya Rahma Avelina Program studi Teknik Informatika
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo Tahun 2018 dengan judul Karya
Ilmiah “Aplikasi Delivery Order Minimarket Manggunakan Fasilitas
GPS Tracking Android”.

Karya Ilmiah Randika Gumilar Saputra Jurusan IImu Komputer
Universitas Lampung Tahun 2018 dengan judul Karya Ilmiah “Aplikasi

Layanan Pesan Antar Ayam Potong Berbasis Android”.



11. Karya Illmiah Deni Utama, Asahar Johar, Funny Farady Coastera
Program Studi Teknik Informatika Universitas Bengkulu Tahun 2017
dengan judul Karya Ilmiah “Aplikasi Pemesanan Makanan Dan
Minuman Restoran Berbasis Client Server dengan Platform Android
Dan PHP Menggunakan Metode Centralized DBMS Architecture”.

Berdasarkan survei pendahuluan yang dilakukan pada sistem yang berjalan
ditemukan permasalahan-permasalahan sebagai berikut:

1. Informasi penjualan kurang terkontrol dengan baik, maka seringnya
terjadi kesalahan dalam penghitungan total biaya untuk customer pada
kasir.

2. Lamanya pembuatan laporan data akhir penjualan, karena pembuatan
masih dilakukan secara manual dan seringnya terjadi kehilangan data
laporan penjualan.

Dilatar belakangin urutan diatas, penulis berkeinginan untuk mencoba
menerapkan pengetahuan yang masih sedikit penulis kuasai dengan membuat
aplikasi untuk mengontrol suatu sistem informasi penjulan dan persediaan barang.
Berdasarkan latar belakang diatas penulis menetapkan judul penelitian
“PERANCANGAN SISTEM APLIKASI KASIR DI RESTORAN AYAM

BAKAR PENYET PALAPA BERBASIS ANDROID”.



1.2 Rumusan Masalah

Adapun permasalahan yang penulis bahas adalah:

1.

Bagaimana membuat aplikasi yang dapat digunakan oleh kasir, yang
dapat membantu proses transaksi pada Restoran Ayam Bakar Penyet
Palapa?

Bagaimana membuat aplikasi yang dapat menginfokan persediaan stock
bahan produk pada Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa?

Bagaimana membuat aplikasi yang dapat membantu kasir dalam
pembuatan laporan secara cepat dan akurat sehingga mencegah

kebocoran dan kerugian bisnis?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah bertujuan untuk membatasi adanya penyimpangan dalam

penulisan. Dalam hal ini perlu dibatasi agar pembahasannya akan lebih terarah

dan sesuai dengan apa yang diharapkan serta terorganisir dengan baik. Adapun

batasan masalahnya adalah sebagai berikut:

1.

2.

Aplikasi ini hanya digunakan untuk prosedur penanganan pada
penjualan di Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa.

Alat bantu pembuatan perangkat lunak menggunakan bahasa
pemrograman Android Studio.

Metode yang digunakan dalam membangun perangkat lunak ini adalah

Prototipe.



1.4 Tujuan Penelitian

Seperti yang sudah diterangkan penulis di atas maka tujuan pokok adalah

sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui sistem penjualan yang sedang berjalan pada
Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa. Dengan dibuatnya sistem
penjualan secara efektif akan memudahkan proses kasir pada Restoran
Ayam Bakar Penyet Palapa.

Untuk mengetahui analisis dan pengujian program pada Restoran Ayam
Bakar Penyet Palapa, dimana apakah sistem yang dibuat berjalan serta
membantu sesuai kebutuhan.

Untuk mengetahui implementasi sistem informasi penjualan pada
Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa berjalan efektif dan memudahkan
serta meminimalisir kesalahan dalan penginputan barang atau proses

transaksi.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian terhadap Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa sebagai

berikut:

1.

Dengan adanya sistem yang dibuat oleh peneliti, di harapkan membantu
perusahaan untuk proses kerja dalam penginputan barang.

Secara akademis, penelitian ini diharapkan memberi kontribusi baik
secara sistem maupun diluar sistem. Kajian untuk membuat sistem

tersebut dibuat untuk memudahkan kinerja dari kerja administrasi dan



meminimalisir  penggunaan kertas dalam menghitung jumlah
pembelian. Oleh karena itu, riset ini diharapkan menyediakan referensi

baru untuk sistem kerja di Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa.
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2.1 Pengertian Aplikasi

Menurut Supriyanto (2005:117) aplikasi adalah program yang memiliki
aktivitas pemrosesan perintah yang diperlukan untuk melaksanakan permintaan
pengguna dengan tujuan tertentu.

Sedangkan menurut Janner (2006:22) aplikasi adalah program atau
sekelompok program yang dirancang untuk digunakan oleh pengguna akhir (end
user). Aplikasi dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran kepada siswa
mengingat dalam suatu proses pembelajaran seharusnya terdapat interaksi antar
komponen-komponen pembelajaran. Salah satu pendekatan pembelajaran yang
memungkinkan antara komponen-komponen pembelajaran tersebut adalah
pembelajaran interaktif.

Secara umum pengertian aplikasi adalah suatu program yang siap untuk
digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna jasa
aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran
yang akan dituju. Menurut kamus komputer eksekutif, aplikasi mempunyai arti
yaitu pemecahan masalah yang menggunakan salah satu teknik pemrosesan data
aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang diinginkan atau
diharapkan maupun pemrosesan data yang diharapkan.

Aplikasi biasanya berupa perangkat lunak yang berbentuk software yang

berisi kesatuan perintah atau program yang dibuat untuk melaksanakan sebuah



pekerjaan yang diinginkan. Selain itu aplikasi juga mempunyai fungsi sebagai
pelayan kebutuhan beberapa aktivitas yang dilakukan oleh manusia seperti sistem
untuk software jual — beli, permainan atau game online, pelayanan masyarakat dan
hampir semua proses yang dilakukan oleh manusia dapat dibantu dengan

menggunakan suatu aplikasi. (Marjito, 2016)

2.2 Pengertian Mobile

Mobile berasal dari bahasa Inggris yang artinya berpindah. Mobile dapat
diartikan sebagai perpindahan dari suatu tempat ke tempat yang lain. Pada konsep
ini, mobile lebih cenderung dengan aplikasi yang dapat digunakan kapanpun dan
dimanapun dengan menggunakan perangkat mobile seperti telepon seluler, pager,
PDA (Portable Digital Assistant), smartphone dan sejenisnya.

Aplikasi mobile berasal dari kata application dan mobile. Application yang
artinya penerapan, lamaran, penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah program
siap pakai yang direka untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau
aplikasi yang lain dan dapat digunakan oleh sasaran yang dituju sedangkan mobile
dapat di artikan sebagai perpindahan dari suatu tempat ke tempat yang lain.

Maka aplikasi mobile dapat di artikan sebuah program aplikasi yang dapat
dijalankan atau digunakan walaupun pengguna berpindah-pindah dari satu tempat
ke tempat yang lain serta mempunyai ukuran yang kecil. Aplikasi mobile ini dapat
di akses melalui perangkat nirkabel, pager, PDA (Portable Digital Assistant),

telepon seluler, smartphone, dan perangkat sejenisnya.
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2.3 Data

Data adalah bentuk jamak dari datum. Data merupakan keterangan-
keterangan tentang suatu hal, dapat berupa sesuatu yang punya makna. Data dapat
diartikan sebagai sesuatu yang diketahui atau yang dianggap atau anggapan.
Sesuatu yang diketahui biasanya didapat dari hasil pengamatan atau percobaan
dan hal itu berkaitan dengan waktu dan tempat. Anggapan atau asumsi merupakan
suatu perkiraan atau dugaan yang sifatnya masih sementara, sehingga belum tentu
benar. Oleh karena itu, anggapan atau asumsi perlu dikaji kebenarannya. Menurut
Arikunto (2002), data merupakan segala fakta dan angka yang dapat dijadikan
bahan untuk menyusun suatu informasi, sedangkan informasi adalah hasil
pengolahan data yang dipakai untuk suatu keperluan. Jadi dapat disimpulkan,
bahwa data merupakan sejumlah informasi yang dapat memberikan gambaran
tentang suatu keadaan, atau masalah baik yang berbentuk angka-angka maupun

yang berbentuk kategori atau keterangan.

2.4 Bahasa Java

Versi pertama bahasa pemrograman Java dirilis pada akhir 1995, dan dalam
beberapa bulan Java menjadi bahasa pemrograman pada World Wide Web.
Beberapa tahun kemudian merupakan salah satu bahasa pemrograman serbaguna
yang pernah dikembangkan dan banyak digunakan. Java memiliki beberapa

keunggulan bila dibandingkan dengan bahasa pemrograman lainnya. Diantaranya

1. Java bersifat lebih sederhana dan relatif mudah Java dimodelkan

sebagian dari bahasa C++, namun dengan memperbaik beberapa
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karakteristik C++, seperti mengurangi kompleksitas beberapa fitur,
penambahan fungsionalitas, serta penghilangan beberapa aspek pemicu
ketidakstabilan sistem pada C++.

Java berorientasi objek Java adalah bahasa pemrograman berorientasi
objek (OOP), yang dimaksud dengan pemrograman berorientasi objek
adalah suatu konsep pemrograman yang memecahkan masalah dengan
cara memilah program menjadi objek — objek yang saling berinteraksi
satu sama lain.

Java bersifat multiplatform Dapat diterjemahkan oleh Java interpreter
pada berbagai sistem operasi.

Java bersifat multithread Thread adalah proses yang dapat dikerjakan
oleh program dalam suatu waktu. Ini berarti Java dapat mengerjakan

beberapa proses dalam waktu yang hampir bersamaan.

Program Java dapat dibedakan menjadi dua jenis, yaitu applet dan aplikasi.

1.

Applet, adalah program yang dibuat dengan Java, dapat diletakkan pada
Web server dan diakses melalui web browser. Dalam hal ini browser
yang digunakan adalah yang memiliki kemampuan Java (misalnya
Netscape Navigator, Internet Explorer, dan Hot Java).

Aplikasi, adalah program yang 5 dibuat dengan Java yang bersifat
umum. Aplikasi dapat dijalankan secara langsung, tidak perlu perangkat
lunak browser untuk menjalankannya. Aplikasi dapat dibayangkan
seperti program yang ditulis dengan bahasa C atau Pascal. Setelah

dikompilasi, dapat dieksekusi secara langsung. Java dipaketkan dalam
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tiga edisi, yaitu Java 2 Standard Edition (J2SE), Java 2 Enterprise

Edition (J2EE), dan Java 2 Micro Edition (J2ME).

Java

Gambar 2.1 Sistem Operasi Android
Sumber : Wikipedia

2.5 Sistem Operasi Android

Android merupakan subset perangkat lunak untuk perangkat mobile yang
meliputi sistem operasi. Middleware, dan aplikasi yang dirilis oleh google.
Android adalah sistem operasi bergerak (mobile operating system) yang
mengadopsi sistem operasi linux, namun telah dimodifikasi. Android diambil alih
oleh google pada tahun 2005 dari android.Inc sebagai strategi untuk mengisi
pasar sistem operasi bergerak. Google mengambil alih seluruh hasil kerja android
termasuk tim yang mengembangkan android. (Dodi Suprianto & Rini

Agustina,2012).
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Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasiskan Linux.
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi mereka sendiri sehingga dapat digunakan oleh bermacam
peranti penggerak. Awalnya Google Inc. membeli Android Inc. pendatang baru
yang membuat software (perangkat lunak) untuk telepon genggam. Kemudian
untuk mengembangkan Android di bentuklah Open Handset Alliance yang
merupakan gabungan dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak dan
telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, TMobile,

dan NVidia.

Pada saat perilisan perdana Android pada tanggal 5 november 2007,
Android bersama Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan
standar terbuka pada perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode-kode
Android dibawah lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar
terbuka perangkat seluler. Terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android.
Pertama yang dapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Service
(GMS) dan kedua adalah yang benar-benar bebas distribusinya tanpa dukungan
langsung dari Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (DHD).

(Ardiansyah, Firdan. 2011)

Setiap sistem operasi memiliki kelebihan dalam kinerja dan fitur-fiturnya,
berikut adalah kelebihan sistem operasi android :

1. User interface menarik.

2. Open Source. Sumber bebas dan terbuka.

3. Multitasking. Bisa menjalankan berbagai aplikasi dalam satu waktu.



8.

9.
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Kemudahan dalam notifikasi. Setiap ada SMS, Email, atau bahkan
artikel terbaru dari RSS Reader, akan selalu ada notifikasi di Home
Screen Ponsel Android.

Akses mudah terhadap ribuan aplikasi Android lewat Google Android
App Market.

Pilihan ponsel yang beranekaragam. Android tersedia di ponsel dari
berbagai produsen, mulai dari Sony Ericsson, Motorola, HTC sampai
Samsung.

Bisa menginstal ROM yang dimodifikasi.

Widget.

Terintegrasi dengan google.

10. Aman dari virus. Karena menggunakan kernel dari linux.

ANAroId

Gambar 2.2 Sistem Operasi Android
Sumber : Wikipedia
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2.6 Android Studio

Penulisan program Java untuk pembuatan program ini dilakukan pada
sebuah teks editor yang cukup handal yaitu Android Studio. Android Studio
adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) resmi untuk

mengembangkan perangkat lunak di Platform Android.

Android-SDK merupakan tools bagi para pembuat aplikasi yang mencakup
seperangkat alat pengembangan yang komprehensif. Android SDK terdiri dari

debugger, libraries, handset emulator, dokumentasi, contoh kode, dan tutorial.

Gambar 2.3 Android Studio
Sumber : Wikipedia

2.7 Point Of Sale
Pengertian Point Of Sale atau yang biasa yang disingkat POS vyaitu,

merupakan kegiatan yang berorientasi pada penjualan serta sistem yang
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membantu proses transaksi. Setiap POS (Point Of Sale) terdiri dari hardware dan
software dimana kedua komponen tersebut digunakan untuk setiap proses
transaksi. POS software merupakan komponen utama dari sistem POS (Point Of
Sale) yang pada akhirnya menentukan jalannya proses, seperti apa yang harus
dilakukan dan bagaimana harus melakukan. Sedangkan hardware POS dibutuhkan
untuk menjalankan fungsinya, membantu proses pembayaran dan membuat tanda
terima untuk pelanggan.

Dalam hal pemilihan hardware ini, sebaiknya mencocokan dengan
lingkungan kerja, seperti yang akan digunakan oleh penulis pada laporan skripsi
ini adalah barcode scanner, yang merupakan bagian terpenting untuk
mempercepat proses pemasukkan barang dan proses pelayanan penjualan.

Sistem POS (Point OF Sale ) berdasarkan komputer terdiri dari platform
komputer, berbagai perangkat periferal khusus, dan aplikasi perangkat lunak POS
yang mengikat semua bersama-sama. Berikut adalah komponen POS (Point Of
Sale) :

1. Software

Software membuat perputaran, atau dalam hal ini, mengontrol semua

perilaku POS (Point OF Sale). Perangkat lunak ini dapat dibagi menjadi

empat kategori :

a. The operating system (0S)

b. The POS application software

c. The credit card authorization software

d. The accounting software.
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2. Hardware
Sebagian pengguna komputer pasti akrab dengan hardware komputer
seperti keyboard dan mouse. Sistem POS (Point OF Sale) berbasis
komputer hanya membutuhkan sistem operasi komputer yang standar (The

Small Business Depot; 2005)

2.8 DBMS (Database Management System)

DBMS adalah sistem perangkat lunak yang memungkinkan pengguna untuk
mendefinisikan, membuat, memelihara dan mengontrol akses ke database. DBMS
adalah perangkat lunak khusus yang digunakan untuk membuat, mengakses,
mengontrol, dan mengatur sebuah database. DBMS merupakan kumpulan data
yang saling berhubungan dan juga mengandung kumpulan program untuk
mengakses data tersebut. Jadi, DBMS adalah perangkat lunak yang berinteraksi
dengan program aplikasi pengguna dan database. DBMS menyediakan beberapa
fasilitas sebagai berikut :

1. DDL (Data Definition Language) memungkinkan pengguna untuk
mendefinisikan tipe data (data type), struktur (structure), dan batasan —
batasan (constraints) pada data yang disimpan ke dalam database.

2. DML (Data Manipulation Language) memungkinkan pengguna untuk
memasukkan (insert), mengubah (update), menghapus (delete), dan
menampilkan (retrieve) data dari database.

3. Access control menyediakan akses yang terkontrol ke database, seperti

security system, integrity system, concurrency control system, recovery
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control system, dan user-accessible catalog. DBMS memiliki beberapa

fungsi, yaitu:

a.

Data storage, retrieval, and update Sebuah DBMS harus
melengkapi/menyediakan ~ pengguna  dengan  kemampuan
penyimpanan, penelusuran kembali, dan mengubah data dalam
database.

A user-accessible catalog Sebuah DBMS harus menyediakan
catalog yang mendeskripsikan lokasi penyimpanan data dan dapat
diakses oleh pengguna.

Transaction support DBMS harus menyediakan sebuah mekanisme
yang akan menjamin setiap dari semua kegiatan mengubah yang
berhubungan dengan transaksi maupun tidak.

Concurrency control service DBMS harus menyediakan sebuah
mekanisme untuk menjamin bahwa database dapat diubah dengan
benar ketika beberapa pengguna mengubah database pada waktu
yang bersamaan.

Recovery services DBMS harus menyediakan sebuah mekanisme
untuk memperbaiki basis data yang rusak karena sesuatu kejadian.
Authorization services DBMS harus menyediakan sebuah
mekanisme untuk menjamin bahwa hanya pengguna yang diberi
otoritas yang dapat mengakses basis data.

Support for data communication DBMS harus mampu ber-integrasi

dengan software komunikasi.
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h. Integrity services DBMS harus menyediakan sebuah cara untuk
menjamin bahwa data dalam basis data dan perubahan data,
keduanya mengikuti aturan-aturan yang tepat.

i. Services to promote data independence DBMS harus meliputi
fasilitas-fasilitas yang mendukung program-program independensi
dari struktur basis data aktual.

j.  Utility services DBMS seharusnya menyediakan satu set pelayanan

fasilitas.

2.9 Adobe PhotoShop

Aplikasi Adobe Photoshop adalah program komputer yang merupakan
perangkat lunak atau software yang di gunakan untuk pengolahan gambar/foto,
dapat di gunakan untuk memanipulasi foto sehingga hasil foto lebih menarik.
Suyati, (2008:1) Aplikasi Adobe Photoshop pada dasarnya merupakan aplikasi
pengolah gambar, namun seringkali pula ia digunakan untuk mengubah tampilan
suatu objek, misalnya teks atau tulisan. Adobe Photoshop bukan pengolah kata,
tapi ia dapat membuat beragam efek menarik untuk mempercantik tampilan

gambar dan teks.
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Adobe Photoshop

Agiobey Pl £

Gambar 2.4 Adobe PhotoShop
Sumber : Wikipedia
2.10 Data Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram (DFD) disebut juga dengan Diagram Arus Data
(DAD). DFD adalah suatu model logika data atau proses yang dibuat untuk
menggambarkan dari mana asal data, dan kemana tujuan data yang keluar dari
sistem, dimana data disimpan, proses apa yang menghasilkan data tersebut, dan
interaksi antara data yang tersimpan, dan proses yang dikenakan pada data
tersebut (Kristanto, 2008).

DFD yang di dalam bahasa Indonesia disebut sebagai DAD (Diagram Arus
Data) memperlihatkan gambaran tentang masukanproses-keluaran dari suatu
sistem/perangkat lunak, yaitu objek-objek data mengalir ke dalam perangkat
lunak, kemudian ditransformasi oleh elemen-elemen pemrosesan, dan objek-objek
data hasilnya akan mengalir keluar dari sistem/perangkat lunak (S. Pressman,

2012).
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2.11 Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah sekumpulan cara atau peralatan
untuk mendeskripsikan data-data atau objek-objek yang dibuat berdasarkan dan
berasal dari dunia nyata yang disebut entitas (entity) serta hubungan (relationship)
antar entitas-entitas tersebut dengan menggunakan beberapa notasi.

Tabel 2.1 Simbol Entity Relationship Diagram (ERD)

Notasi Komponen | Keterangan

Entitas Individu yang mewakili suatu objek

dan dapat dibedakan dengan objek

yang lain.

Atribut Properti yang dimiliki oleh suatu

O entitas, dimana dapat

mendeskripsikan  karakteristik  dari

entitas tersebut.

Relasi Menunjukkan  hubungan diantara
sejumlah entitas yang berbeda.

Relasi1l:1 Relasi yang menunjukkan bahwa
< > setiap entitas pada himpunan entitas
pertama berhubungan dengan paling

banyak satu entitas pada himpunan

entitas kedua
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Relasi 1 : N

Relasi yang menunjukkan bahwa

hubungan antara entitas pertama
dengan entitas kedua adalah satu
banding banyak atau sebaliknya.
Setiap entitas dapat berelasi dengan
banyak entitas pada himpunan entias

yang lain

Relasi N:N

<>

Hubungan ini menunjukkan bahwa
setiap entitas pada himpunan entitas
yang pertama dapat berhubungan
dengan banyak entitas pada himpunan

entitas yang kedua, demikian juga

sebaliknya

Sumber : Wikipedia

2.12 Flowchart

Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan

uruturutan prosedur dari suatu program. Flowchart menolong analyst dan

programmer untuk memecahkan masalah kedalam segmen-segmen yang lebih

kecil

dan menolong dalam menganalisis alternatif-alternatif

lain dalam

pengoperasian. Flowchart biasanya mempermudah penyelesaian suatu masalah

khususnya masalah yang perlu dipelajari dan dievaluasi lebih lanjut.
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Flowchart adalah bentuk gambar/diagram yang mempunyai aliran satu atau

dua arah secara sekuensial. Flowchart digunakan untuk merepresentasikan

maupun

mendesain  program. Oleh karena itu flowchart harus bisa

merepresentasikan komponen-komponen dalam bahasa pemrograman.

Tabel 2.2 Simbol Simbol Flowchart

No. Simbol Fungsi
( > Terminal, menunjukan awal dan akhir dari
1 suatu alur program flowchart
Proses, suatu simbol yang menunjukkan setiap
2 pengolahan yang dilakukan oleh komputer
{ / Input — output, untuk memasukkan data
3 maupun menunjukkan hasil dari suatu proses
Decision, suatu  kondisi yang akan
4 <> menghasilkan beberapa kemungkinan jawaban
atau pilihan
C> Preparation, menunjukkan deklarasi atau
> pemesanan variable atau konstanta.
Connector, suatu prosedur masuk dan keluar
6 Q melalui symbol ini dalam lembar yang sama
Offline Connector, merupakan simbol untuk
7 L masuk dan keluarnya suatu prosedur pada
lembar kertas yang lain




24

Arus atau Flow, prosedur yang dapat dilakukan

dari atas ke bawah, bawah ke atas, dari ke

8
kanan, atau dari kanan ke Kiri
D Dokumen, merupakan simbol untuk data yang
d berbentuk informasi
Predefined process, untuk menyatakan
10 sekumpulan langkah proses vyang ditulis

sebagai prosedur

@ Direct access storage, media penyimpanan
11

data yang dapat dibaca/disimpan secara acak.

Sumber : Wikipedia

2.13 Pemodelan UML

Unified Modelling Language (UML) adalah suatu alat untuk
memvisualisasikan dan mendokumentasikan hasil analisa dan desain yang berisi
sintak dalam memodelkan sistem secara visual. Juga merupakan satu kumpulan
konvensi pemodelan yang digunakan untuk menentukan atau menggambarkan
sebuah sistem software yang terkait dengan objek.

Sejarah  UML sendiri terbagi dalam dua fase sebelum dan sesudah
munculnya UML. Dalam fase sebelum, UML sebenarnya sudah mulai
diperkenalkan sejak tahun 1990an namun notasi yang dikembangkan oleh para
ahli analisis dan desain berbeda-beda, sehingga dapat dikatakan belum memiliki

standarisasi.
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Fase kedua; dilandasi dengan pemikiran untuk mempersatukan metode

tersebut dan dimotori oleh Object Management Group (OMG) maka

pengembangan UML dimulai pada akhir tahun 1994 ketika Grady Booch dengan

metode OOD (Object-Oriented Design), Jim Rumbaugh dengan metode OMT

(Object Modelling Technique) mereka ini bekerja pada Rasional Software

Corporation dan lvar Jacobson dengan metode OOSE (Object-Oriented Software

Engineering) yang bekerja pada perusahaan Objectory Rasional. [5]

UML menyediakan 10 macam diagram untuk memodelkan aplikasi

berorientasi objek, yaitu:

1.

2.

8.

9.

Use Case Diagram untuk memodelkan proses bisnis.

Conceptual Diagram untuk memodelkan konsep-konsep yang ada di
dalam aplikasi.

Sequence Diagram untuk memodelkan pengiriman pesan (message)
antar objek.

Collaboration Diagram untuk memodelkan interaksi antar objek.

State Diagram untuk memodelkan perilaku objects di dalam sistem.
Activity Diagram untuk memodelkan perilaku Use Cases dan objek di
dalam system.

Class Diagram untuk memodelkan struktur kelas.

Object Diagram untuk memodelkan struktur objek.

Component Diagram untuk memodelkan komponen object.

10. Deployment Diagram untuk memodelkan distribusi aplikasi.

Untuk menggambarkan analisa dan desain diagram, UML memiliki
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seperangkat notasi yang akan digunakan ke dalam tiga kategori diatas yaitu

struktur diagram, behaviour diagram dan interaction diagram. Berikut beberapa

notasi dalam UML diantaranya :

1.

3.

Actor; menentukan peran yang dimainkan oleh user atau sistem lain
yang berinteraksi dengan subjek. Actor adalah segala sesuatu yang
berinteraksi langsung dengan sistem aplikasi komputer, seperti orang,
benda atau lainnya. Tugas actor adalah memberikan informasi kepada

sistem dan dapat memerintahkan sistem untuk melakukan sesuatu tugas.

%Actor symbol
AN
=Actor Name=

(from Aotors)

Gambar 2.5 Actor
Sumber : Haviluddin, 2011

Class diagram; Notasi utama dan yang paling mendasar pada diagram
UML adalah notasi untuk mempresentasikan suatu class beserta dengan
atribut dan operasinya. Class adalah pembentuk utama dari sistem

berorientasi objek.

| CDSalesRepon
gweekMumber  int
gaalesForWaek - Int
SlotalSalesForYear | int

¥refe gh{) | void

Gambar 2.6 Class Diagram
Sumber : Haviluddin, 2011

Use Case dan use case specification; Use case adalah deskripsi fungsi
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dari sebuah sistem perspektif pengguna. Use case bekerja dengan cara
mendeskripsikan tipikal interaksi antara user (pengguna) sebuah sistem
dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita bagaimana sebuah
sistem dipakai. Urutan langkah-langkah yang menerangkan antara
pengguna dan sistem disebut skenario. Use case merupakan awal yang
sangat baik untuk setiap fase pengembangan berbasis objek, design,
testing, dan dokumentasi yang menggambarkan kebutuhan sistem dari
sudut pandang di luar sistem. Perlu diingat bahwa use case hanya

menetapkan apa yang seharusnya dikerjakan oleh sistem.

Use-case symbol
o

-

k-\_

Gambar 2.7 Use Case
Sumber : Haviluddin,2011

Realization; Realization menunjukkan hubungan bahwa elemen yang
ada di bagian tanpa panah akan merealisasikan apa yang dinyatakan

oleh elemen yang ada di bagian dengan panah.

wcamponehts (3 Class3
& | Component2

Gambar 2.8 Realization
Sumber : Haviluddin, 2011

Interaction; Interaction digunakan untuk menunjukkan baik aliran

pesan atau informasi antar obyek maupun hubungan antar obyek.
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Gambar 2.9 Interaction
Sumber : Haviluddin, 2011

Dependency; Dependency merupakan relasi yang menunjukan bahwa
perubahan pada salah satu elemen memberi pengaruh pada elemen lain.
Terdapat 2 stereotype dari dependency, yaitu include dan extend.
Include menunjukkan bahwa suatu bagian dari elemen (yang ada digaris
tanpa panah) memicu eksekusi bagian dari elemen lain (yang ada di
garis dengan panah). Extend menunjukkan bahwa suatu bagian dari
elemen di garis tanpa panah bisa disisipkan ke dalam elemen yang ada

di garis dengan panah.

Dependency
i s o . e e 5“_3,..

= Client — Supplier

Gambar 2.10 Dependency
Sumber : Haviluddin, 2011

Note; Note digunakan untuk memberikan keterangan atau komentar
tambahan dari suatu elemen sehingga bisa langsung terlampir dalam
model. Note ini bisa disertakan ke semua elemen notasi yang lain.

SWA Online ™

Common Business l—

Components

Onamer: H. Jordan

Gambar 2.11 Note
Sumber : Haviluddin, 2011
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8. Association; Association menggambarkan navigasi antar class
(navigation), berapa banyak objek lain yang bisa berhubungan dengan
satu objek (multiplicity antar class) dan apakah suatu class menjadi

bagian dari class lainnya (aggregation).

Asaociation

Aggregation (a form of association)

Gambar 2.12 Association
Sumber : Haviluddin, 2011

9. Generalization; Generalization menunjukkan hubungan antara elemen

yang lebih umum ke elemen yang lebih spesifik.

Ganearalization

— I

-

Gambar 2.13 Generalization
Sumber : Haviluddin,, 2011

10. Package; package adalah mekanisme pengelompokkan yang dgunakan

untuk menandakan pengelompokkan elemen-elemen model.

N

MNewPackapge

Gambar 2.14 Package
Sumber : Haviluddin, 2011

11. Interface; Interface merupakan kumpulan operasi berupa implementasi
dari suatu class. Atau dengan kata lain implementasi operasi dalam

interface dijabarkan oleh operasi di dalam class.
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TN
\

Gambar 2.15 Interface
Sumber : Haviluddin, 2011

2.14 Perancangan Sistem

Pada tahap ini peniliti akan merancang sebuah system yang nantinya akan
menggabungkan literature dan mempelajari konsep teknologi dari software yang
akan dipakai. Gabungan literature dan teknologi software ini paling penting yang
nanti akan membentuk sebuah aplikasi yang akan di implementasikan. System ini
juga dirancang untuk seorang user dan admin untuk menjalankannya. User
bertugas untuk memasukkan data, sedangkan admin bertugas memberi dan
menginput order/pesanan dari pembeli dan melakukan transaksi jual beli di
Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa. Setelah order menu makanan dan minuman
telah dilakukan serta transaksi jual beli dilaksanakan, maka output yang keluar
dari system adalah sebuah report yang akan diterima oleh pemilik Restoran Ayam

Bakar Penyet Palapa.



BAB 111

METODE PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian

Menganalisa suatu sistem yang sedang berjalan merupakan salah satu tahap
untuk menganalisa suatu sistem akankah sesuai dengan tujuan utama sistem itu
sendiri yaitu mempermudah user sistem. Analisa sistem dalam suatu sistem sangat
penting karena fungsi dari analisa itu sendiri yaitu untuk mengetahui bagaimana
sistem itu berjalan agar sistem yang dibuat dapat menghasilkan output yang
diinginkan dan dapat mencapai tujuan yang direncanakan.

/ :dz'u mecs /

Gambar 3.1 Flowchart
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Mengingat apabila terus di jalankan sistem ini jika tidak ada pemberitahuan
ketika meja penuh dan akan membuat sistem yang dibuat tidak efektif jika jumlah

meja terbatas.

3.2 Metode Pengumpulan Data
Pada penelitian ini, penulis berusaha untuk mengumpulkan data dari
informasi akurat yang dapat menunjang proses dan hasil penelitian. Berikut ini
merupakan metode pengumpulan data yaitu :
1. Field Researching (Penelitian Lapangan)
Penelitian lapangan adalah penelitian langsung pada objek yang diteliti,
dalam hal ini yaitu grade karyawan, tingkat kehadiran, kualitas kerja
dan kuantitas kerja yang mempengaruhi dalam Kkriteria penelitian.
Pengumpulan data diperoleh melalui:
a. Observasi
Melakukan observasi langsung pada Restoran Ayam Bakar Penyet
Palapa yang beralamat dijalan Kelambir 5 palapa. Peneliti menemukan
proses transaksi yang masih dilakukan secara manual. Selain itu juga
peneliti melihat kasir yang masih bingung untuk megetauin stok
barang yang akan di jual. Laporan keuangan juga masih menggunakan
cara yang manual sehingga memakan waktu bagi kasir untuk proses

tutup buku.



33

b. Wawancara

Berdasarkan wawancara yang peneliti lakukan dengan Bapak
Abdul Syukur selaku pemilik Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa
terkait hasil observasi. Pemilik restoran mengakui kesulitan untuk
mengetahui stok barang yang akan di jual, sehingga ketikan restoran
ramai pembeli disaat stok tinggal sedikit pembeli harus bersabar
mengunngu ada atau tidak stok barang. Bahkan terkadang pembeli yang
sudah menunggu tidak mendapatkan pesanan yang di inginkan. Hal itu
tentu membuat kecewa pembeli.

Selanjutnya penulis juga melakukan wawancara dengan saudari
Dara lIrtadha, selaku kasir di Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa.
Kasir mengakui kesulitan ketika melakukan proses transaksi di saat
warumg ramai. Karena proses transaksi yang masih manual yaitu degan
menulis pesanan di buku order sehingga membuat kasir kesulitan
mencari nomor meja yang akan melakukan transaksi. Serta system
penjumlahan yang masih menggunakan kalkulator pasti akan memakan
waktu. Begitu juga ketika akan menutup buku laporan harian. Karna
masih menggunakan cara manual, yaitu menghitung menggunakan
kalkulator. Sehingga kasir membutuhkan waktu yang lama untuk
menyelesaikan laporanya.

Library Researching (Penelitian Kepustakaan)
Penelitian kepustakaan yaitu teknik berdasarkan literature guna

memperoleh dasar teoritis dalam sebuah metode penelitian yang
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digunakan. Selain itu, pencarian literature lain berupa jurnal penelitian

dengan masalah dan metode serupa sebagai acuan penelitian.

3.3 Analisa Sistem Yang Berjalan

Analisis prosedur yang sedang berjalan bertujuan untuk mengetahui lebih

jelas bagaimana cara kerja sistem tersebut dan masalah yang dihadapi sistem.

Adapun analisis prosedur penjualan yang saat ini sedang berjalan pada Restoran

Ayam Bakar Penyet Palapa adalah sebagai berikut :

Pembelian:

1.

Kasir mengecek persediaan barang yang tersedia, lalu persediaan
barang yang kosong.

Kemudian kasir membuat laporan persediaan stok barang. Laporan
persediaan stok barang dirangkap 2, satu diarsipkan, dan satu diberikan
kepada admin.

Admin mengecek laporan persediaan stok barang.

Setelah stok barang sesuai dengan persediaan barang yang ada.

Admin memverifikasikan laporan/report persediaan barang untuk
diberikan kepada pemimpin perusahan.

Pemimpin perusahaan memberikan laporan stok barang yang akan
dibeli kepada distributor.

Lalu distributor memberikan nota pembelian kepada kasir.

Kasir mengecek nota pembelian, apabila sesuai dengan pembelian.

Kasir memverifikasikan nota pembelian, lalu dibuat laporan pembelian.
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10. Laporan pembelian diberikan kepada admin untuk diverifikasikan
ulang.
11. Admin memberikan laporan pembelian yang sudah diverifikasi kepada

pemimpin perusahaan.

3.4 Rancangan Penelitian
Rancangan aplikasi transaksi pemesanan makanan dan minuman yang akan
dibangun dilakukan setelah menganalisa permasalahan yang ada dari sistem yang
berjalan. Sistem baru yang akan dibangun ini merupakan perubahan dari sistem
yang sebelumnya berjalan dan akan dijalankan dengan aplikasi berbasis android
dengan online serta menggunakan MySQL sebagai pengolah database-nya.
1. Rancangan Model Sistem
a. Diagram Konteks
Diagram konteks adalah diagram yang terdiri dari suatu proses dan
menggambarkan ruang lingkup suatu sistem. Berdasarkan

penganalisaan perancangan sistem dapat dilihat sebagai berikut:

DalaMenuMakanan
DaraMenadingman Laporar ’

Kasinaperator Transaks
i l ‘ Pemilik Resturan
- y ~
» "

1ulaPen sayaran [ S o il wcaisg R
|
\ Restoran
\

Gambar 3.2 Diagram Konteks
Sumber: kodoklady.blogspot.com
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Diagram konteks rancangan aplikasi transaksi akan melakukan
proses jika terjadi pemesanan makanan. Kasir akan mengkalkulasi
jumlah pemesanan makanan dan minuman sesuai dengan data yang
masuk sebagai pesanan pelanggan. Terakhir akan membuat sebuah
laporan/report yang akan dibaca oleh pemilik Restoran Ayam
Bakar Penyet Palapa.
b. Data Flow Diagram (DFD)
Data Flow Diagram (DFD) adalah representasi grafik dari sebuah

sistem yang lebih terperinci.

DFD LEVEL 1
_ memesan
WAITERS le——— DATAMENU = PELANGGAN
Y menerima Y
menyerahkan
) 1
input [ SISTEM
*\ ORDER
FOOD

o
=
o
@
=
[
=

Ipel Ueuesad

2
_ data pesanan /—\ menampilkan
DATA TRANSAKS] < a SISTEM g n DAPUR

PROSES
- % DAPUR L

h 4

menampilkan

LESNIaUaLL

3
SISTEM
PEMBAYARAN

menampilkan
» KASIR

mengecek

Gambar 3.3 Data Flow Diagram (DFD) Level 0
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Pada Data Flow Diagram (DFD) level O terdapat 6 Proses, antara

lain

1)

2)

3)

4)

Proses pemesanan makanan dan minuman pelanggan yang
akan diinput oleh waiters, dan kemudian data pelanggan
tersebut masuk kedalam data waiters yang nantinya akan di
proses ke kasir untuk mengetahui total belanja pemesanan
makanan dan minuman pelanggan.

Proses selanjutnya adalah data pelanggan akan menjadi laporan
ke pemilik agar mendapat keterangan laporan.

Proses berikutnya ketika pelanggan ingin melakukan transaksi
maka kasir akan mengkalkulasi jumlah pesanan makanan dan
minuman sesuai dengan data yang diterima dari data pelanggan
yang diinput waiters.

Proses selanjutnya setelah transaksi dilakukan akan ada laporan
yang akan diterima pelanggan dan pemilik bahwasanya

pelanggan sudah selesai melakukan transaksi.

Perancangan Basis Data

Basis data (database) merupakan kumpulan dari data-data yang

saling berhubungan satu dengan yang lainnya, basis data dalam

sistem informasi berfungsi sebagai basis penyedia informasi bagi

para pemakainya. Adapun tabel yang dibuat dalam perancangan

basis data ini adalah sebagai berikut:
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1) Tabel Admin

2)

Tabel admin ini diperuntukkan untuk log-in admin dimana
sebelumnya sudah di setting agar admin bisa memasuki
halamanya.

Nama database :db_Kkasir

Nama Tabel : tabel_admin

Tabel 3.1 Tabel Admin

Field Name Type Data | Description

Id Int(11) Auto_Increment /Primary key

User Admin Varchar(50) | User Admin

Password Varchar(50) | Kata sandi
Nama Admin Varchar(50) | Nama admin
Telepon Varchar(23) | Nomor Telepon admin

Tabel Pemesanan

Tabel pemesanan ini di pergunakan untuk menampung data
pemesanan dari user sebagai pengguna untuk menentukan
pesanan.

Nama database : db_kasir

Nama Tabel : tabel_pemesanan
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Tabel 3.2 Tabel Pemesanan

Field Name Type Data Description

Id Int(10) Auto_Increament/Primary
Key

Nama_pelanggan | Varchar(25) | Nama pelanggan

Tanggal Date time Tanggal dan Waktu ketika
memulai pemesanan

Status Varchar(3) Menandakan sudah
menginput makanan

Pemesan Varchar(50) | Menjelaskan nama user
pemesan

Id_pelanggan Vachar(50) Id pelanggan

3) Tabel Report

Tabel report ini diperuntukkan untuk menyimpan data laporan

user yang sudah melakukan pemesanan.

Nama database

:db_kasir

Nama tabel : tabel_report
Tabel 3.3 Tabel report
Field Name | Type Data | Description
Id Int (11) Auto Increment/ Primary key
No_meja Varchar(25) | Nama pelanggan
Pemesan Varchar(50) | Nama user
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Id_pelanggan

Varchar(50)

Id_pelanggan

Tanggal

Date time

Tanggal dan Waktu ketika

memulai pemesanan

4) Tabel User

Tabel ini di peruntukkan untuk menyimpan data diri user dan

menyimpan juga id dari user sehingga user mendapatkan

halaman untuk masuk kesistem dan memulai untuk pemesanan.

Nama database

Nama tabel

:db_kasir

: tabel _user

Tabel 3.4 Tabel User

Field Name Type Data Description

Id Int(11) Auto Increment/ Primary
key

Username Varchar(50) | User name yang
dipergunakan untuk login

Password Varchar(50) | Kata sandi yang
dipergunakana untuk login

Pemesan Varchar(50) | Nama pemesan

Telepon Varchar(50) | Nomor telpon user




41

d. Relasi Antar Tabel
Relasi Antar Tabel adalah bagan yang menggambarkan hubungan
antar tabel satu dengan tabel yang lain sehingga membentuk basis
data. Relasi Antar Tabel dari rancangan aplikasi simulator

perancangan transaksi jual beli berbasis android.

= Relationships | X
FY
master pelanggan master transaksi =
%10 )
kd_pelanggan — no_transaksi
nm_pelanggan kd_pelanggan
alamat tgl_transaksi
kota total_bayar
telepon diskan
grand_total
barang detail jual
¥ ? 0
kd_barang no_transaksi —
nm_barang \ tgl_transaksi
satuan kd_barang
harga jumlah_barang
stok harga
total
v
< ] 3

Gambar 3.4 Relasi antar tabel rancangan aplikasi kasir berbasis android

35 Interface Rancangan Aplikasi Yang Akan Dirancang
Pada interface rancangan aplikasi ini terdapat beberapa tampilan sesuai
fungsinya. Diantaranya adalah tampilan form register, tampilan form login,
tampilan menu utama, tampilan form pembelian, tampilan form penjualan ,
tampilan form laporan pembelian, tampilan form laporan penjualan dan
tampilan form pengaturan aplikasi. Program ini menggunakan bahasa

pemrograman Android Studio.



KASIR PINTAR

username

password

Masuk

Register

Gambar 3.5 Interface Login

KASIR PINTAR
TOTAL PENJUALAN
Rp. ---=-----
Persediaan Pembelian Penjualan
Laporan Pengaturan Keluar

Gambar 3.6 Menu Utama
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PERSEDIAAN
cari
Nama makanan
Harga
gambar Stok

Gambar 3.7 Menu Persediaan

TRANSAKSI PEMBELIAN

No. Faktur

Tanggal

Nama Makanan

Kode Makanan

Nama makanan
Harga

gambar Stok

S

Gambar 3.8 Menu Pembelian



POINT OF SALE

Kode Tanggal

Meja

Kode Barang

Nama makanan
b Harga
gambar Stok
Total

o

Gambar 3.9 Menu Penjualan

KATEGORI LAPORAN

Laporan Penjualan
XXXXXXXKKXXKKXXKKXXKKXXXKKXXKKXX
XXXXXXXKKXXKKRXXKKKXKKXXXKXXXKKXX

Laporan Pembelian
XXXXXXXKKXXKKXXKKXXKKXXXKKXXKKKX
XXXXXXXKXXXKKXXKKXXKKXXKKXXXXKKK

Gambar 3.10 Kategori Laporan

44



LAPORAN PEMBELIAN

Tanggal Awal Tanggal Akhir

Data Pembelian

D, 0,0,0,0,0,0.0,0,0,0.0,9,0,0.0,0,0,0,0,0,0.0,9,0,¢,0,0,0.0.0,0,¢
), 9,0.:0.0,0.0.0,9.9.0.9.9,.0.:0 0,900,900 0.9.0.¢,0,9.0.0.9.9.4
). 0,0.0.0,0,0.0.9.0.9.0.9,.0,0.0.9,.0,0.0,0,.0,0.0,9,0,0.0.9,0.¢.0¢
,0,0,0,0,0,0.0.9.0.0.0.9,0,0.0,9,0,0.9,0,0,0.9,0.¢,0,9,¢.0.0.9.4
,0,0,0,0,0,0.0,0.0.0.0.9,0,0.0,0,0,0.9,0,0.0.9,0.¢,0,9,¢.0.0.9.¢
), 0,0,0,0,0,0.0,0,0,0.0.9,0,0.0,0,0,0.9,0,0.0,9,0,¢,0,9,0.0.0.0,¢
D, 0,0,0,0,0,0.0,0,0,0.0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,¢,0,0,0.0.0,0,¢

Export

Gambar 3.11 Laporan Pembelian

LAPORAN PENJUALAN

Tanggal Awal Tanggal Akhir

Data Penjualan

D, 0,0,0,0,0,0.0,0,0,0.0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,¢,0,0,0.0.0,0,¢
), 9,0.:0.0,0.0.0,9.9.0.9.9.0.0.0,9.0.0.9,0.0 0.9.0.¢,0,9.0.0.9.9.4
) 09,0.0,0,0.0.0,9.0.0.0.9.0.0.0.0,.0.0.0.,:0.0.0.9,0,0.0.9.0.¢.0¢
), 9,0,0,0,0,0.0.9.9.0.9.9,0,:0.0,9,0,0.9,0,0.0,9,0.¢,0,9,0.0.0.9.4
,0,0,0,0,0,0.0.9.0.0.9.9,0,0.0,9,0,0.9,0,0.0.9,0.¢,0,9,¢.0.0.9.4
D, 0,0,0,0,0,0.0,0,0.0.0.9,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0.9,0,0 0,0, 0.4
) 9,0.:0.0,0.0.0,9.0.0.9.9.0.0 9,00 0.0,0.0 0.9.0.¢,0.9.0.0.9.9.4

Export

Gambar 3.12 Laporan Penjualan
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PENGATURAN APLIKASI

Data Usaha
XXXXXXXXXXXXXXKXKKXXXXXXXXXXKXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXKXXXXXXXXXXXKXXX

Atur Printer POS
XXXXXXXXXXXXXXXXXKXXXXXXKKXXKXXX
XXXXXXXXXXXXKXXXXXXXXXKXXXXXXXXX

Test Koneksi Printer
), 9.9,0.0.0.0.0.0.0.0.0.9.0.0.0.0.9.0.0.0.9.0.0.0.0.9.0.0.9.9.0.4

Tipe Tampilan Menu Barang
XXXXXXXXEXXXXKKKXXXKKKKKXXXKKKXKXK

Tentang Aplikasi
XXXXXXXHXXXXXKXXXXXKKKXXXXXXKKXXK

Gambar 3.13 Pengaturan
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Dalam bab ini akan dijelaskan dan ditampilkan bagaimana hasil dari
rancangan program beserta pembahasan tentang program. Dimana di dalam
program ini terdapat tampilan form register, tampilan form login, tampilan menu
utama, tampilan form pembelian, tampilan form penjualan , tampilan form laporan
pembelian, tampilan form laporan penjualan dan tampilan form pengaturan
aplikasi. Program ini menggunakan bahasa pemrograman Android Studio.

Pada tahap ini juga menjelaskan kesimpulan dari uji coba baik dari analisa
hasil serta kekurangan dan kelebihan dari hasil perancangan. Uji coba yang
diterapkan pada aplikasi kasir di Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa berbasis

android.

4.1.1 Tampilan Form Login

Dalam menggunakan aplikasi ini, kasir diharuskan untuk login terlebih
dahulu untuk dapat mengakses aplikasi ini. Maka akan muncul form login. Pada
form login ini terdapat username dan password yang telah dibuat oleh pemilik
restoran dan diberikan kepada kasir. Tampilan form login ini dapat dilihat pada

Gambar berikut :
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] by

e KASIR PINTAR

D Efisien dan Mudah

Masuk Ke Aplikasi

Username Atau Email

[ admin |

Password

Gambar 4.1 Tampilan Form Login

4.1.2 Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama merupakan halaman awal yang akan muncul apabila
telah login. Pada halaman ini user dapat memilih menu apa yang diinginkan.
Adapun tampilan yang ada pada menu utama terdapat 6 buah button yaitu button
persediaan stok, pembelian, button penjualan, button laporan, button pengaturan

dan button keluar. Tampilan Menu Utama dapat dilihat pada gambar berikut :
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] b 21.34

el KASIR PINTAR

Efisien dan Mudah
e

admin

Total Penjualan
©30.000 o

27 Maret 2020

SR -

Persediaan Pembelian Penjualan
Laporan Pengaturan Keluar

Gambar 4.2 Form Tampilan Menu Utama

4.1.3 Tampilan Persediaan Stok

Tampilan persediaan ini bertujuan untuk melihat stok makanan yang
tersedia. Tampilan persediaan stok makanan ini dilengkapi dengan nama
makanan, kode makanan, nilai beli (Rp), nilai jual (Rp), stok jumlah makanan.

Tampilan persediaan stok dapat dilihat pada gambar berikut :



Tambah Barang

Nama barang

Harga Beli / Harga Modal

Harga Jual

Diskon (Nominal)

Tipe Persediaan

Barang Jadi

Satuan

Jumlah

Gambar 4.3 Tampilan Tambah Persediaan Stok
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Pada tampilan ini user dapat menambahkan stok persediaan yang ada di

Restoran. Tampilan ini dengan input data :
1.

2.

Kode barang
Nama barang
Harga beli/modal
Harga jual

Diskon (jika ada)
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Persediaan

"N ayam penyet

001

R Beli: 12.000

¥ Jual : 16.000/0%
W Stock: 150 potong

Gambar 4.4 Tampilan Form Persediaan Stok

4.1.4 Tampilan Pembelian

Tampilan pembelian merupakan tampilan daftar makanan pembelian dengan
harga modal. Hal ini dibutuhkan untuk melihat laporan keuangan terhadap
pembelian bahan baku per makanan yang dijual dan dibandingkan dengan nilai

penjualannya. Tampilan pembelian dapat dilihat pada gambar berikut :
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il 21.52

Transkasi Pembelian

151 potong/ Harga @12.000
| 1.812.000

3 UBAH HARGA DAN JUMLAH

1.812.000

Gambar 4.5 Tampilan Form Pembelian

4.1.5 Tampilan Penjualan

Tampilan penjualan merupakan tampilan untuk melihat daftar transaksi
penjualan makanan yang telah dipesan oleh pelanggan. Tampilan penjualan ini
menampilkan nama makanan, kode makanan, harga makanan perporsi dan total

makanan yang dipesan. Adapun tampilan form penjualan sebagai berikut :
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Point Of Sales

Kode Barang % [@
ayam penyet 'ﬁ
] 001
Harga : 16.000
8 potong/ Disc @ 0
| 128.000

Y
T N UBAH JUMLAH DAN DISKON

128.000

Gambar 4.6 Tampilan Penjualan

4.1.6 Tampilan Laporan Pembelian dan Penjualan

Tampilan ini untuk melihat pembelian dengan harga modal dan penjualan
dengan harga jual, dari laporan ini dapat dilihat laba rugi restoran yang telah
dioperasikan sesuai dengan periode tertentu. Tampilan ini dapat dilihat pada

gambar berikut :
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wisl

Laporan

B Kategori Laporan

Laporan Penjualan

Lihat hasil penjualan anda, tentukan sendiri periode
penjualan yang ingin anda lihat

Laporan Pembelian

Lihat hasil pembelian anda, tentukan sendiri periode
pembelian yang ingin anda lihat

Gambar 4.7 Tampilan Kategori laporan

Pada tampilan kategori laporan ini menampilkan dua pilihan daftar laporan
yang ingin di lihat oleh user. Adapun dua pilihan laporan sebagai berikut :
1. Laporan Pembelian : laporan yang menampilkan data-data pembelian
dan jumlah nilai pembelian dalam waktu tertentu.
2. Laporan Penjualan : laporan yang menampilkan data-data penjualan dan

jumlah nilai penjuaan dalam waktu tertentu.
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il

Laporan Pembelian

Tanggal Kode Trans Nama Jumlah Total

Total

EXPORT
0 ke

Gambar 4.8 Tampilan Laporan Pembelian

Pada laporan pembelian dan penjualan ini dapat menampilkan total
pembelian dan penjualan dalam waktu tertentu yang di inginkan oleh user dengan
memilih tanggal yang di tentukan. Data rekap pembelian dan penjualan juga dapat
di export menjadi jenis file tertentu, sehingga pemilik restoran dapat melihat data

tersebut melalui perangkat lain dan dapat di print oleh user.
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Laporan Penjualan

Tanggal Kode Trans Nama Jumlah Total

Total

EXPORT
0 [t

Gambar 4.9 Tampilan Laporan Penjualan

4.1.7 Tampilan Pengaturan
Tampilan ini untuk melihat pengaturan aplikasi. Pada tampilan ini user juga
dapat megubah pengaturan sesuai dengan keinginan. Tampilan ini dapat dilihat

pada gambar berikut :
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Pengaturan

'\ Pengaturan Aplikasi

Profil Usaha

Deskripsikan informasi usaha sebagai info untuk
pelanggan anda

Atur Printer POS

Atur printer yang anda gunakan untuk mencetak
Struck, aplikasi hanya bisa menggunakan printer yag
memiliki koneksi bluetooth, Printer Saat ini BlueTooth
Printer

Test Koneksi Printer

Cek apakah printer anda sudah terkoneksi dan
berfungsi dengan baik

Tipe Tampilan Menu Barang

Tampilan Menu List

Tentang Aplikasi

Aplikasi KASIR PINTAR
MELSA

1614370598
Universitas Panca Budi

Gambar 4.10 Tampilan Kategori laporan

Pada tampilan ini user dapat melihat dan merubah pengaturan pada aplikasi

kasir pada restoran sebagai berikut :

1.

2.

Profil usaha

Atur printer POS

Tes koneksi printer

Tipe tampilan menu barang

Tentanng aplikasi
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Informasi Perusahaan

Nama Usaha

Ayam Bakar Penyet Palapa

Alamat

Jalan Klambir V No.70

No Handphone
081265998311

Email

tes@gmail.com

epsile

www.google.com

TUTUP  SIMPAN

Gambar 4.11 Tampilan Edit Pengaturan

4.1.8 Tampilan Print Out

Tampilan ini untuk melihat hasil print out. Pada tampilan ini user dapat
melihat daftar makanan dan minuman yang telah dipesan disertai dengan total
harga yang harus dibayar oleh pelanggan. Tampilan ini dapat dilihat pada gambar

berikut :
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Gambar 4.12 Tampilan Print Out

4.2 Pembahasan
4.2.1 Pembahasan Software dan Hardware

Software yang dibuat tidak memerlukan spesifikasi hardware khusus,
dengan menggunakan kelas hardware menengah kebawah sudah dapat
mengoperasikan software ini, berikut ini adalah spesifikasi minimum yang

dibutuhkan untuk PC atau Laptop :
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a. Hardware
1) Prosesor : minimal Intel Core i3 (atau sekelasnya).
2) Memory : minimal 4 GB.
3) System : 64 bit
4) Harddisk : Membutuhkan minimal 500 MB.
b. Software
Untuk menunjang jalannya software, dibutuhkan sistem operasi
beberapa software penunjang diantaranya adalah :
1) Sistem Operasi Windows 8
2) Android Studio
Program dibuat dengan mengikuti kriteria-kriteria yang ada, yaitu mudah
dioperasikan (User Friendly), dan tampilan yang menarik (User Interface).
Sesuai dengan permasalahan yang dibahas dalam desain sistem, maka sistem
aplikasi yang dikembangkan diharapkan mampu menjawab segala permasalahan

yang telah diungkapkan sebelumnya

4.2.2 Instalasi Software
Untuk menjalankan aplikasi ini diperlukan penginstalan software Android
Studio. Setelah di instal software tersebut maka user dapat menggunakan aplikasi

tersebut.



61

4.2.3 Pemilihan Dan Pelatihan Personil

Manusia merupakan salah satu faktor yang perlu dipertimbangkan dalam
sebuah sistem. Jika sebuah sistem ingin sukses maka personil yang terlibat
harus diberi pengertian dan pengetahuan yang cukup tentang sistem tersebut dan
posisi serta tugas mereka. Pelatihan personil dapat dilakukan dengan cara

presentasi program dan mem-PDF kan cara penggunaan aplikasi ini.

4.2.4 Pengetesan Sistem
Uji coba sistem dan program dalam pembuatan aplikasi ini dilakukan
dengan pengetesan fungsi dan logika yang telah diberikan pada masing-masing
program, apakah masih ada kesalahan atau tidak. Dengan menjalankan program
dapat dideteksi kesalahan yang ada dan fungsi-fungsi yang tidak sesuai. Pesan
kesalahan akan menyebabkan error (not responding) ketika ada sintaks yang
tidak benar.
a. Uji Coba White Box Testing
Uji coba white box adalah test case yang menggunakan structure control
design procedural untuk memperoleh test case. Pengujian white
box perangkat lunak didasarkan pada pengamatan yang teliti terhadap

detail procedural.

b. Uji Coba Black Box Testing
Black box testing adalah pengujian spesifikasi yaitu menguji suatu fungsi

atau modul apakah dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan atau
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belum. Pengujian black box berfokus pada persyaratan fungsional

perangkat lunak.

4.2.5 Pemeliharaan Sistem
Tahap akhir dari proses implementasi sistem adalah tahap pemeliharaan

yang terus dilakukan selama sistem masih berjalan dan tetap dipakai.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Setelah merancang dan membangun aplikasi kasir di Restoran Ayam Bakar

Penyet Palapa berbasis android, kesimpulan yang dapat kemukakan oleh penulis

dalam penyusunan skripsi ini adalah sebagai berikut:

1. Sistem yang mudah dimengerti karena memiliki tampilan yang menarik
dan sederhana.

2. Aplikasi ini dapat menginformasikan persediaan stock bahan produk
pada Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa.

3. Aplikasi ini dapat mencetak struk transaksi pembelian melalui printer
dengan koneksi Bluetooth.

4. Aplikasi ini dapat membantu kasir dalam pembuatan laporan dengan
cepat dan akurat sehingga mencegah kebocoran dan kerugian bisnis.

5. Pada pembuatan program aplikasi kasir di Rrestoran Ayam Bakar
Penyet Palapa berbasis android menggunakan software Android Studio.

5.2. Saran

Aplikasi kasir di Restoran Ayam Bakar Penyet Palapa berbasis android

yang dibangun masih dapat dikembangkan lebih jauh untuk memperoleh hasil

yang lebih baik lagi. Beberapa hal yang perlu dikembangkan lebih lanjut antara

lain:
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Aplikasi ini dapat dikembangkan berbasis online yang dapat digunakan

oleh kasir yang lebih dari satu.
Menyediakan fitur save to pdf untuk laporan penjualan.

Mengembangkan sistem online untuk sistem pelaporan yang dapat

dimonitoring kapanpun oleh si pemilik restoran.
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