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BAB III  

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

 

Jenis metode yang diambil dalam penelitian ini yaitu menggunakan 

metode Extreme Programming (XP) (Tegarden, Dennis, Wixom. 2013). Pada 

penelitian ini dilakukan mulai dari tahap perencanaan, analisa, desain dan 

implementasi secara bersamaan kemudian diimplementasikan kedalam sistem. 

Apabila terdapat kekurangan maka akan diulang kembali hingga terpenuhi 

kebutuhan dari perusahaan.  

 

Perencanaan
Identifikasi Permasalahan -> Teknik Pengumpulan Data

Sistem

*
1

Analisa
Analisa Kebutuhan Sistem -> Kebutuhan Perangkat Keras/ 

Lunak -> Pembuatan Program
2

Desain
Perancangan Desain Sistem (UML) -> Perancangan Uji Coba 

(Black Box Testing)
3

Implementasi
Implementasi Sistem -> Uji Coba -> Evaluasi4

 

Gambar 3.1 Metode XP Model 
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3.1 Perencanaan 

3.1.1 Identifikasi Permasalahan 

Pada perusahaan Kebab Kings selama ini proses pelaporan baik keuangan 

dan penggunaan stok bahan bakunya masih belum memiliki kepastian yang 

bersifat riil. Karyawan gerai pada franchise ini menulis nota hanya apabila 

pelanggan memintanya serta dibantu menggunakan kalkulator untuk menghitung 

jumlah transaksi sehingga data yang didapat tidak memiliki kepastian jumlah 

untuk direkap yang nantinya akan diserahkan kepada perusahaan. Disetiap gerai 

hanya dijaga oleh satu karyawan saja yang juga bertugas untuk menyetorkan 

omzet yang didapat setiap harinya serta tidak adanya perhitungan jumlah stok 

yang digunakan oleh karyawan untuk membuat setiap produk pada gerainya.  

Pelaporan yang selama ini terjadi yaitu dimulai dari karyawan 

menyetorkan omzet yang didapat dan sisa bahan baku yang tidak terpakai selama 

sehari untuk disetorkan kekantor sehingga pemilik dapat melihat hasil pendapatan 

yang didapat. Sedangkan untuk melihat hasil perkembangan dari usahanya yaitu 

melalui evaluasi yang dilakukan setiap bulan dengan membandingkan jumlah 

omzet penjualan dan bahan baku yang digunakan.  

Namun pelaporan seperti yang dilakukan selama ini memiliki celah untuk 

dilakukan kecurangan oleh pihak karyawan. Kecurangan tersebut diantaranya 

yaitu tidak menyetorkan omzet ke perusahaan yang sesuai dengan yang didapat, 

sebagai contoh apabila karyawan A mendapatkan omzet Rp1.000.000,00 Rupiah 

dalam sehari, tetapi dia hanya menyetorkan Rp980.000,00 Rupiah saja 

dikarenakan tidak adanya prosedur yang mengharuskan karyawan untuk 

melakukan pencatatan transaksi. Meskipun hanya mengambil Rp20.000,00 
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Rupiah perhari, namun apabila dihitung dalam satu bulan sudah merugikan 

perusahaan sejumlah Rp600.000,00 Rupiah. Hal tersebut dapat dilakukan oleh 

karyawan gerai karena tidak adanya pengawasan di lapangan serta tidak adanya 

sistem pencatatan yang baik. 

Beberapa upaya telah dilakukan oleh perusahaan untuk mengatasi hal 

tersebut dengan menggunakan sistem “plus-minus”, yaitu dimana perusahaan 

menghitung banyaknya bahan baku yang digunakan karyawan dengan pendapatan 

yang didapat selama perbulan. Sebagai contoh, bahan baku A sebanyak 30kg 

dapat digunakan untuk kebab tipe 1, kebab tipe 2 dan kebab tipe 3 kurang lebih 

300 unit dengan nominal Rp3.000.000,00 Rupiah dan bahan baku B sebanyak 

20kg dapat digunakan untuk kebab tipe 4 sebanyak kurang lebih 120 unit dengan 

jumlah nominal Rp1.700.000,00 Rupiah. Total dari perhitungan diatas yaitu 

sebanyak Rp4.700.000,00 Rupiah. Apabila karyawan X menyetorkan omzet total 

dalam sebulan sejumlah Rp4.700.000,00 Rupiah namun mengambil bahan baku A 

sebanyak 32kg dan B sebanyak 20kg, maka manajemen akan menindak karyawan 

X dengan mengganti kelebihan (plus) bahan baku A sebanyak 2kg dengan 

memotong gaji karyawan tersebut. Begitu pula apabila terjadi kekurangan (minus) 

dalam penggunaan bahan bakunya maka karyawan tersebut harus mengganti 

dengan cara dipotong gajinya oleh manajemen perusahaan. 

Namun peraturan yang dilakukan oleh manajemen dalam menghadapi 

situasi tersebut masih memiliki beberapa kekurangan. Salah satunya yaitu kurang 

efektif karena mengharuskan karyawan menggunakan perkiraan jumlah bahan 

yang digunakan agar tidak terlalu banyak atau terlalu sedikit dalam produk yang 

akan dibuat serta kurang efisien karena manajemen harus menunggu dalam jangka 
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waktu tertentu untuk membandingkan jumlah bahan baku yang keluar dengan 

omzet yang didapat. 

 

3.1.2 Teknik Pengumpulan Data 

A. Studi Lapangan 

Studi lapangan adalah penelitian yang dilakukan dalam kehidupan yang 

sebenarnya. Studi lapangan ini dilakukan secara langsung terhadap gerai dan 

karyawan yang bersangkutan serta pihak manajemen dari perusahaan. 

Untuk pengumpulan data yang diperlukan dalam melaksanakan penelitian 

pada perusahaan Kebab Kings Indonesia, ada dua cara yang telah dilakukan, 

antara lain: 

 Pengamatan/Observation A.1

Informasi yang didapat melalui metode observasi berasal dari pengamatan 

dan pencatatan secara langsung terhadap objek yang diteliti dan dalam keadaan 

sebenarnya tanpa melalui wawancara. Untuk pelaksanaan metode ini orang yang 

melakukan pengamatan dan pencatatan terhadap gejala atau fenomena yang 

diteliti haruslah dilakukan secara sistematis. Cara ini dilakukan untuk melihat 

secara langsung apa yang dilakukan oleh karyawan maupun manajemen dalam 

pengambilan bahan baku, proses transaksional dengan pelanggan hingga 

penyetoran omzet kepada perusahaan serta pengolahan data penjualan yang 

dilakukan dikantor secara riil. 

 

 Wawancara/Interview A.2

Wawancara/interview dilakukan untuk menghimpun bahan keterangan 

yang dilakukan dengan tanya jawab secara lisan secara sepihak berhadapan muka, 
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dan dengan arah serta tujuan yang telah ditetapkan. Anas Sudjiono (1996:82). 

Beberapa hasil wawancara yang diajukan yaitu sebagai berikut:  

a. Berkaitan dengan penggunaan bahan baku. Wawancara dilakukan dengan 

memberikan beberapa pertanyaan kepada karyawan gerai tentang proses 

pengambilan bahan baku, bahan baku yang digunakan dalam melayani pesanan 

pelanggan hingga bahan baku sisa yang akan dikembalikan ke perusahaan. 

b. Pertanyaan seputar proses transaksional, pelayanan dan menyimpan hasil 

transaksi dari pelanggan yang dilakukan oleh karyawan gerai.  

c. Pelaporan penjualan yang didapat oleh karyawan untuk disetorkan kepada 

perusahaan. 

d. Bagaimana manajemen mengolah hasil penjualan yang didapat dari karyawan 

gerai kemudian diberikan kepada pemilik perusahaan. 

Laporan apa saja yang didapat oleh pemilik perusahaan dari hasil pengolahan data 

penjualan dari manajemen. 

 

B. Studi Literatur 

Studi literatur merupakan suatu kegiatan untuk mengumpulkan dan 

mempelajari bahan-bahan literatur yang berhubungan dengan permasalahan yang 

dibahas pada penelitian ini. Informasi yang didapat bersumber dari buku, jurnal 

dan eBook di internet. Pada studi literatur ini ada beberapa tahapan yang 

dilakukan untuk memperoleh informasi yang berkaitan dengan penelitian ini, 

yaitu: 

a. Mempelajari desain sistem berorientasi objek dan UML secara umum yang 

bertujuan untuk mendapatkan dasar teori yang akan digunakan sebagai landasan 

berpikir pada penelitian ini secara keseluruhan. 



42 

 

 
  

b. Mempelajari programming language yang berhubungan dengan pengerjaan 

penelitian ini seperti Android API, PHP dan MySQL. 

c. Mencari informasi yang berhubungan dengan sistem pembayaran/transaksional 

dan desain aplikasi android serta web yang user friendly sehingga dapat 

menghasilkan desain sistem yang baik. 

 

3.2 Analisa 

3.2.1 Analisa Kebutuhan Sistem 

Berikut kebutuhan sistem yang didapat dari hasil analisa kebutuhan: 

1. Dibutuhkan sistem yang dapat menghitung keluarnya jumlah bahan baku yang 

digunakan oleh karyawan dan jumlah bahan baku yang kembali ke perusahaan. 

2. Dibutuhkan sistem yang dapat memantau penjualan dalam bentuk laporan untuk 

digunakan oleh pemilik perusahaan. 

 

 Spesifikasi Kebutuhan Sistem A.

Spesifikasi sistem yang dibutuhkan oleh perusahaan yaitu sebagai berikut: 

1. Sebuah sistem/aplikasi yang dapat melakukan proses transaksi oleh karyawan 

gerai kepada pelanggan dengan membuat aplikasi yang berbasis android yang 

terhubung dengan wireless Bluetooth printer yang berukuran kecil dalam 

melayani pelanggan.  

2. Sebuah sistem yang dapat menghitung keluarnya jumlah bahan baku yang 

digunakan oleh karyawan dan jumlah bahan baku yang kembali ke perusahaan 

dengan cara memasukkan jumlah ambil bahan baku setiap karyawan yang 

bertugas kedalam aplikasi android yang nantinya dapat dilihat didalam laporan 

untuk pemilik perusahaan. 
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3. Sebuah sistem yang dapat memantau penjualan dalam bentuk laporan yang dapat 

dilihat oleh pemilik perusahaan berbasis web karena dapat dilihat dimanapun dan 

kapanpun serta menggunakan perangkat mobile yang sudah ada saat ini. 

 

 Desain Arsitektur B.

Pada desain arsitektur ini, platform perangkat lunak yang digunakan yaitu 

android dan web. Adapun tools yang digunakan adalah android studio, sublime 2, 

web browser dan MySQL. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dan 

Java. Desain arsitektur dapat dilihat pada Gambar 3.2.  

 

Http request/receive (URL)

Insert/receive data

Insert/receive data

Insert/receive data

Insert/receive data

Insert/receive data

Http request (URL)

WEB SERVER

INTERNET

OWNER

GERAI GERAI GERAI GERAIGERAI

ADMIN

 

Gambar 3.2 Desain Arsitektur Aplikasi 
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C. Analisa Sistem 

Analisa sistem dapat mendukung tujuan utama sesuai pada tahap 

identifikasi masalah. Pada tahap analisa sistem terdapat beberapa diagram yang 

menjelaskan alur kerja dari sistem aplikasi kasir berbasis android, antara lain: 

Use-Case Diagram, activity Diagram dan Sequence Diagram. 

 

 Use Case Diagram A.1

a. Mengidentifikasi Actor 

Actor menggambarkan seseorang atau apa saja yang berhubungan dengan 

sistem yang sedang dibangun. Ada dua tipe actor yaitu: pengguna sistem dan 

sistem lain yang berhubungan dengan sistem yang sedang dibangun. Dalam 

sistem ini actor dapat diidentifikasi seperti pada Gambar 3.3 dibawah ini. 

 

 

Gambar 3.3 Identifikasi Actor 

 

1. Karyawan 

Karyawan merupakan orang yang menggunakan dalam aplikasi kasir android. 

Karyawan bisa melakukan input bahan baku yang diambil, melakukan pemesanan 

terhadap pelanggan hingga mencetak struk saja. Proses lainnya dikerjakan oleh 

sistem sendiri.  
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2. Admin 

Admin merupakan petugas yang bertanggung jawab dalam maintenance aplikasi 

kasir tersebut seperti maintenance data karyawan, gerai maupun login karyawan. 

3. Owner 

Owner merupakan pemilik perusahaan yang berhak untuk melihat laporan dari 

pejualan gerai yang dimiliki.  

 

b. Use Case 

Use case adalah bagian tingkat tinggi dan fungsional sistem. Dengan kata 

lain, use case menggambarkan bagaimana seseorang menggunakan sistem 

(Sholiq, 2006). Berikut ini merupakan use case yang telah didapat berdasarkan 

kebutuhan sistem yang dapat dilihat pada Gambar 3.4 dan 3.5. 

 

 

Gambar 3.4 Identifikasi Use Case Android 
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Gambar 3.5 Identifikasi Use Case Web 

c. Use Case Diagram 

Use Cse Diagram menyajikan interaksi antara Use Case dan Actor 

(Sholiq, 2006). Use Case dan Actor menggambarkan ruamg lingkup sistem yang 

sedang dibangun. Use Case meliputi semua yang ada didalam sistem, sedangkan 

actor meliputi semua yang ada diluar sistem. Use Case Diagram dapat dilihat 

pada Gambar 3.6 dan 3.7. 

 

 

Gambar 3.6 Use Case Diagram Aplikasi Android 
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Dari Gambar 3.6 diatas dapat dilihat bahwa karyawan melakukan 

pemesanan terhadap pelanggan yang berjalan pada aplikasi dengan cara karyawan 

memilih menu utama apa saja berserta topping yang telah dipesan oleh pelanggan 

kemudian aplikasi akan menghitung jumlah total yang harus dibayarkan oleh 

pelanggan kemudian aplikasi akan mencetak nota dan menyimpan data transaksi 

penjualan serta jumlah penggunaan bahan baku yang berkurang. 

 

 

Gambar 3.7 Use Case Diagram Aplikasi Web 

Pada Gambar 3.7 diatas dapat dilihat bahwa admin dapat melakukan 

perubahan data yang ada pada aplikasi android melalui aplikasi web diantaranya 

yaitu merubah login karyawan, melakukan maintenance data gerai, karyawan 

maupun data menu kemudian mengunggah kedalam database. 
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 Activity Diagram A.2

a. Activity Diagram Login Android 

Proses dimulai dengan karyawan melakukan login pada aplikasi android 

kemudian karyawan memasukkan jumlah bahan baku yang dibawa ke gerai. 

Setelah itu karyawan masuk kedalam menu utama yang secara otomatis 

memperbarui data menu terbaru dari kantor. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada Gambar 3.8. 

 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Login Android 
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b. Activity Diagram Upload ke Web Server Android 

Proses ini dimulai dengan karyawan gerai membuka menu logout pada 

aplikasi android kemudian karyawan mendapat perintah dari aplikasi untuk 

memasukkan sisa bahan baku yang tidak digunakan atau rusak yang akan 

dikembalikan ke kantor setelah itu aplikasi akan mengunggah data penjualan 

beserta sisa bahan baku kedalam web server. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada Gambar 3.9. 

 

 

Gambar 3.9 Activity Diagram Upload ke Web Server Android 
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c. Activity Diagram Login Karyawan 

Proses dimulai dengan admin masuk kedalam aplikasi web lalu memilih 

menu login karyawan. Setelah tampilan login karyawan ditampilkan maka admin 

dapat mencari data gerai dan karyawan yang ingin diubah. Setelah data dirubah 

maka secara otomatis data pada web server akan berubah sehingga pada saat 

karyawan menggunakan aplikasi dapat langsung diakses. Untuk lebih jelasnya 

dapat dilihat pada Gambar 3.10. 

 

 

Gambar 3.10 Activity Diagram Login Karyawan 
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d. Activity Diagram Maintenance Gerai 

Proses dimulai dengan admin masuk kedalam aplikasi web lalu memilih 

menu gerai. Setelah tampilan gerai ditampilkan maka admin dapat mencari data 

gerai yang ingin diubah. Setelah data dirubah maka secara otomatis data pada web 

server akan berubah sehingga pada saat karyawan menggunakan aplikasi dapat 

langsung diakses. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 3.11. 

 

 

Gambar 3.11 Activity Diagram Maintenance Gerai 
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e. Activity Diagram Maintenance Karyawan 

Proses dimulai dengan admin masuk kedalam aplikasi web lalu memilih 

menu karyawan. Setelah tampilan karyawan ditampilkan maka admin dapat 

mencari data karyawan yang ingin diubah. Setelah data dirubah maka secara 

otomatis data pada web server akan berubah sehingga pada saat karyawan 

menggunakan aplikasi dapat langsung diakses. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada Gambar 3.12. 

 

 

Gambar 3.12 Activity Diagram Maintenance Karyawan 
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f. Activity Diagram Maintenance Menu 

Proses dimulai dengan admin masuk kedalam aplikasi web lalu memilih 

menu-menu produk. Setelah tampilan menu produk ditampilkan maka admin 

dapat mencari data produk yang ingin diubah. Setelah data dirubah maka secara 

otomatis data pada web server akan berubah sehingga pada saat karyawan 

menggunakan aplikasi dapat langsung diakses. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada Gambar 3.13. 

 

 

Gambar 3.13 Activity Diagram Maintenance Menu 
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g. Activity Diagram Laporan penjualan 

Proses dimulai dengan pemilik melakukan login pada aplikasi web setelah 

itu muncul tampilan laporan apa saja yang diinginkan oleh pemilik perusahaan. 

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 3.14. 

 

 

Gambar 3.14 Activity Diagram Laporan Penjualan 
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 Sequence Diagram A.3

a. Sequence Diagram Pemesanan Android 

Proses dimulai dengan karyawan gerai memilih menu produk yang telah 

dipesan pelanggan pada menu utama kemudian karyawan memilih menu 

tambahan (topping) bila ada kemudian apabila selesai melakukan pemilihan menu 

tersebut muncul tampilan keseluruhan produk yang telah dipesan. Setelah itu 

aplikasi akan menampilkan total biaya yang dipesan oleh pelanggan median 

menghitung jumlah kembalian sesuai dengan uang yang dibayarkan oleh 

pelanggan lalu aplikasi akan memberi perintah untuk mencetak struk melalui 

koneksi Bluetooth. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 3.15. 

 

 

Gambar 3.15 Sequence Diagram Pemesanan Android 
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b. Sequence Diagram Login Karyawan 

Proses dimulai dengan admin membuka menu pada aplikasi web setelah 

itu muncul pilihan master yang ingin dirubah oleh admin. Admin membuka menu 

login karyawan kemudian admin dapat mengubah posisi karyawan pada gerai 

tertentu atau menonaktifkan gerai tertentu sesuai dengan keinginan perusahaan 

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 3.16. 

 

 

Gambar 3.16 Sequence Diagram Login Karyawan 
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c. Sequence Diagram Maintenance Gerai 

 

 

Gambar 3.17 Sequence Diagram Maintenance Gerai 

Proses dimulai dengan admin membuka menu pada aplikasi web setelah 

itu muncul pilihan master yang ingin dirubah oleh admin. Admin membuka menu 

maintenance gerai kemudian admin dapat mengubah data pada gerai tertentu 

seperti alamat dan status dari gerai tersebut. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada Gambar 3.17. 

 

d. Sequence Diagram Maintenance Karyawan 

Proses dimulai dengan admin membuka menu pada aplikasi web setelah 

itu muncul pilihan master yang ingin dirubah oleh admin. Admin membuka menu 

maintenance karyawan kemudian admin dapat mengubah nama karyawan, alamat, 

nomor telepon dan lain-lain. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 3.18. 
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Gambar 3.18 Sequence Diagram Maintenance Karyawan 

e. Sequence Diagram Maintenance Menu 

Proses dimulai dengan admin membuka menu pada aplikasi web setelah 

itu muncul pilihan master yang ingin dirubah oleh admin. Admin membuka menu 

maintenance menu kemudian admin dapat mengubah nama menu, harga per 

menu, bahan baku yang digunakan maupun gambar untuk tampilan icon yang 

digunakan pada aplikasi android. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat Gambar 3.19. 

 

 

Gambar 3.19 Sequence Diagram Maintenance Menu 
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f. Sequence Diagram Laporan Penjualan 

Proses dimulai dengan pemilik melakukan login kedalam aplikasi web 

kemudian pemilik akan disajikan dengan tampilan menu-menu laporan apa saja 

yang ingin dilihat. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 3.20. 

 

Gambar 3.20 Sequence Diagram Laporan Penjualan 

3.2.2 Kebutuhan Perangkat Keras 

 Smartphone Android A.

Perangkat keras yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi mobile 

android adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 3.1 Kebutuhan Perangkat Keras Smartphone Android 

 

 

Perangkat Keras Spesifikasi

Prosesor Dual-Core 1.0 Ghz (Min)

Memori Internal 4 GB 

Memori RAM 1 GB (Min)

Koneksi Internet EDGE/3G/HSDPA+/higher

Ukuran Layar 5-7 Inch

Wireless Printer Thermal Paper, Bluetooth Connection

Sim Card GSM/CDMA (Memiliki Koneksi yang Baik)
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Spesifikasi diatas dipakai dalam implementasi dan evaluasi sistem ini. 

Aplikasi dapat diinstall dengan syarat memiliki prosesor minimal Dual Core 1.0 

Ghz dikarenakan aplikasi kasir tidak boleh memiliki waktu untuk 

buffering/lagging pada saat dijalankan serta dibantu oleh kapasitas RAM minimal 

1GB. Memori internal sebesar 4GB sudah cukup untuk menyimpan data 

sementara, ukuran layar minimal 5 inch dikarenakan ukuran yang pas untuk 

melakukan perintah pada dengan nyaman dan mengurangi error input sedangkan 

untuk simcard dan koneksi paling tidak sudah mendukung jaringan 3G agar 

perpindahan data dari web server maupun dari aplikasi android menuju web 

server dapat berjalan dengan cepat serta dibantu oleh provider yang memiliki 

jaringan yang cukup baik di daerahnya serta wireless Bluetooth printer yang 

menggunakan kertas struk thermal. 

 

 Web Admin dan Owner B.

Perangkat keras yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi web pada 

admin dan pemilik perusahaan adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 3.2 Kebutuhan perangkat keras aplikasi web 

 

 

Aplikasi pada web yang akan digunakan oleh admin maupun pemilik 

perusahaan dijalankan pada browser PC/Laptop yang terhubung menggunakan 

koneksi internet yang stabil karena terkoneksi dengan web server. Spesifikasi 

Perangkat Keras Spesifikasi

Prosesor Single-Core 1.0 Ghz

Memori RAM 2GB

Koneksi Internet EDGE/3G/HSDPA+/higher

Storage 40GB

Modem GSM/CDMA (Memiliki Koneksi yang Baik)
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diatas sudah cukup asalkan tidak membuka aplikasi lain yang bersifat banyak 

memakan memori RAM, koneksi maupun media penyimpanan pada PC/Laptop. 

 

3.2.3 Kebutuhan Perangkat Lunak 

 Smartphone Android A.

Aplikasi pada android tidak memerlukan perangkat lunak tambahan, 

cukup mengandalkan sistem yang sudah ada pada smartphone android yaitu OS 

minimal HoneyComb 3.0. 

 

 Web Admin dan Owner B.

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi web pada 

admin dan pemilik adalah sebagai berikut: 

 

 

Tabel 3.3 Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada aplikasi web 

 

 

Dalam penggunaan aplikasi web hanya dibutuhkan browser yang ada pada 

PC/laptop tanpa memerlukan perangkat lunak tambahan lainnya. 

 

3.2.4 Pembuatan Program 

Pembuatan program pada apllikasi kasir ini menggunakan pemrograman 

Java untuk aplikasi android dan bahasa pemrograman PHP untuk admin dan 

laporan pemilik perusahaan. Bahasa pemrograman yang dipilih Java karena 

aplikasi android tidak bisa menggunakan bahasa selain Java serta banyak terdapat 

Perangkat Lunak Spesifikasi

OS Windows XP/7/8

Browser Google Chrome/Mozilla Firefox
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source code untuk mengembangkan aplikasi android tersebut sedangkan admin 

dan laporan pemilik perusahaan menggunakan bahasa pemrograman PHP Karena 

untuk menghubungkan antara perangkat android memerlukan web service yang 

terhubung langsung dengan web server dan dapat digunakan langsung pada 

aplikasi web tanpa perlu merubah data yang dikirim serta bersifat dinamis desain 

tampilannya dapat berubah sesuai perangkat yang digunakan untuk membuka 

aplikasi tersebut, mudah dipelajari, mudah digunakan, diimplementasikan serta 

keamanannya yang cukup baik.  

Ekstensi file yang dihasilkan bahasa pemrograman Java adalah .java 

sehingga untuk menjalankan aplikasi ini file harus di compile terlebih dahulu 

menggunakan android SDK. Dari proses compile dengan menggunakan Android 

SDK dihasilkan file berekstensi .apk. file inilah yang berjalan pada aplikasi 

android. 

 

3.3 Desain 

3.3.1 Perancangan Desain Sistem 

Model desain merupakan bentuk abstraksi dari penerapan suatu sistem 

perangkat lunak (Suhedar, 2002). Model desain digunakan untuk menyusun 

desain sistem agar kita bisa mengetahui bahwa desain sistem tersebut dibuat 

sebaik mungkin. 

 

 Class Diagram A.

Class diagram digunakan untuk menunjukkan interaksi antar kelas dalam 

sistem (Sholiq, 2006). Class diagram memberikan gambaran sistem secara statis 
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dan relasi antar mereka. Keseluruhan class diagram pada aplikasi kasir berbasis 

android akan dijelaskan secara mendetail pada Gambar 3.21. 

 

 

Gambar 3.21 Class diagram Aplikasi Kasir Berbasis Andrid 
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1. Class Diagram Global Data 

Class diagram ini digunakan untuk menampung data sementara 

pengambilan bahan baku seperti tortilla, roti burger maupun roti hotdog. Pada 

halaman ini juga menyimpan data order dari pelanggan, nama gerai, ID Gerai 

yang sedang melakukan transaksi serta ID Karyawan yang berada pada class 

menu digunakan untuk mengetahui user siapa yang sedang bertugas kedalam 

SQLite pada database lokal. Keseluruhan proses transaksi yang ditampung 

diambil dari server holeas.hol.es lebih jelasnya dapat dilihat Gambar 3.22. 

  

 

Gambar 3.22 Class diagram Global Data 

2. Class Diagram Menu 

ClassMenu merupakan kelas yang digunakan untuk mendeklarasika data 

produk yang digunakan pada proses penjualan. Attribute yang ada pada kelas 

 class bram_baru

GlobalData

+ ambilRotiBurger:  int = 0

+ ambilRotiHotDog:  int = 0

+ ambilTortil la:  int = 0

+ DataOrder:  ArrayList<OrderDetail> = new ArrayList<O...

+ DataProduct:  ArrayList<Product> = new ArrayList<P...

+ ID_Gerai:  String = ""

+ ID_Karyawan:  String = ""

+ ID_LoginKaryawan:  String = ""

+ Nama_Gerai:  String = ""

+ Nama_Karyawan:  String = ""

+ productAkanDipilih:  ClassMenu = new ClassMenu()

+ SERVER_ADDRESS:  String = "http://holeas....

+ tempTambahKeju:  boolean = false

+ tempTambahTelur:  boolean = false

+ totalHarga:  double

+ ClearSession(ctx :Context) : void

+ convertStringToBitmap(data :String) : Bitmap

+ formatAngka(angka :double) : String

+ getProductById(idProduct :String) : Product

+ hitungTotal() : void

+ isNumeric(str :String) : boolean

+ LoadSession(ctx :Context) : void

+ SaveSession(ctx :Context) : void

+ setupProduct() : void

+ tambahOrder(ctx :Context, ID_Menu :String, Tambah_Telur :boolean, Tambah_Keju :boolean) : void
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ClassMenu adalah ID menu, nama menu, harga per menu, keterangan menu, 

Gambar dan ID bahan baku. Penjelasan dapat dilihat pada Gambar 3.23 

 

 

Gambar 3.23 Class diagram Menu 

3. Class Diagram Main 

MainActivity digunakan untuk menampilkan daftar menu dan total harga 

penjualan per transaksi. Pada onActivityResult digunakan untuk melakukan aksi 

berdasarkan requestCode. RequestCode bernilai satu digunakan untuk mengakses 

method tambahOrder pada class GlobalData, dan jika RequestCode bernilai dua 

maka akan terjadi proses memperbarui total harga yang ditampilkan pada 

textViewTotal. Penjelasan dapat dilihat pada Gambar 3.24. 

 

 

Gambar 3.24 Class diagram Main 

 class bram_baru

ClassMenu

+ Gambar:  String

+ Harga_PerMenu:  int

+ ID_BahanBaku:  String

+ ID_Menu:  String

+ Keterangan_Menu:  String

+ Nama_Menu:  String

+ ClassMenu()

 class bram_baru

ActionBarActivity

MainActiv ity

+ dataMenu:  ArrayList<ClassMenu>

+ dbMenu:  MenuDB

~ gridViewProduct:  GridView

+ productDipilih:  int = -1

~ textViewTotal:  TextView

+ Logout() : void

# onActivityResult(requestCode :int, resultCode :int, data :Intent) : void

# onCreate(savedInstanceState :Bundle) : void

+ onCreateOptionsMenu(menu :Menu) : boolean

+ onOptionsItemSelected(item :MenuItem) : boolean
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4. Class Diagram Login 

LoginActivity adalah kelas yang digunakan untuk mendapatkan akses ke 

MainActivity dengan mengisi editTextPassword dan editTextUsername. Pada 

method onCreate terdapat proses untuk mendapatkan nama karyawan dan nama 

gerai ketika proses login berhasil. Penjelasan dapat dilihat pada Gambar 3.25 

 

 

Gambar 3.25 Class diagram Login 

5. Class Diagram Pengembalian Bahan 

Kelas pengembalian bahan berfungsi untuk melakukan aktivitas kedalam 

server. Isi dari kelas ini yaitu berupa EditText bahan baku yang berisi jumlah 

pakai bahan baku berupa integer berbanding dengan jumlah ambil bahan baku 

yang berupa TextView, data order yang ada pada local database yang nantinya 

dikirim kedalam web server melalui OrderJSON. Penjelasan lebih lanjut dapat 

dilihat pada Gambar 3.26. 

 

 class bram_baru

ActionBarActivity

LoginActiv ity

- buttonLogin:  Button

+ dbDetailPenjualan:  DetailPenjualanDB

+ dbMenu:  MenuDB

- editTextPassword:  EditText

- editTextUsername:  EditText

# onActivityResult(requestCode :int, resultCode :int, data :Intent) : void

# onCreate(savedInstanceState :Bundle) : void

+ onCreateOptionsMenu(menu :Menu) : boolean

+ onOptionsItemSelected(item :MenuItem) : boolean
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Gambar 3.26 Class diagram Pengembalian Bahan 

6. Class Diagram Topping 

Kelas ToppingActivity berfungsi untuk menentukan penggunaan topping 

serta bahan baku yang berada pada detail penjualan. Proses tersebut terdapat pada 

method onCreate, dimana proses data akan dilakukan setelah buttonOk diakses. 

Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada Gambar 3.27. 

 

 

Gambar 3.27 Class diagram Topping 

 class bram_baru

ActionBarActivity

PengembalianBahanActiv ity

+ buttonKembali:  Button

+ dataOrderJSON:  String

+ detailPenjualanDB:  DetailPenjualanDB

+ editTextRotiBurger:  EditText

+ editTextRotiBurgerRusak:  EditText

+ editTextRotiHotDog:  EditText

+ editTextRotiHotDogRusak:  EditText

+ editTextTortil la:  EditText

+ editTextTortil laRusak:  EditText

+ menuDB:  MenuDB

+ pakaiRotiBurger:  int = 0

+ pakaiRotiHotDog:  int = 0

+ pakaiTortil la:  int = 0

+ textViewAmbilRotiBurger:  TextView

+ textViewAmbilRotiHotDog:  TextView

+ textViewAmbilTortil la:  TextView

# onCreate(savedInstanceState :Bundle) : void

+ onCreateOptionsMenu(menu :Menu) : boolean

+ onOptionsItemSelected(item :MenuItem) : boolean

 class bram_baru

ActionBarActivity

ToppingActiv ity

~ buttonOk:  Button

~ checkBoxKeju:  CheckBox

~ checkBoxTelur:  CheckBox

+ detailPenjualanDB:  DetailPenjualanDB

+ menuDB:  MenuDB

+ pakaiRotiBurger:  int = 0

+ pakaiRotiHotDog:  int = 0

+ pakaiTortil la:  int = 0

+ onBackPressed() : void

# onCreate(savedInstanceState :Bundle) : void

+ onCreateOptionsMenu(menu :Menu) : boolean

+ onOptionsItemSelected(item :MenuItem) : boolean
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7. Class Diagram Pembayaran 

Kelas ini berisi input jumlah uang pelanggan pada editTextBayar dan 

koneksi antara aplikasi dengan wireless Bluetooth printer.  

 

 

Gambar 3.28 Class diagram Pembayaran 

Pada onConnected merupakan aksi apabila printer telah terkoneksi dengan 

aplikasi melalui initConnectionToPrinter. cetakNota dan DisconnectedPrinter 

berjalan setelah melakukan eksekusi melalui ButtonBayar. Penjelasan lebih lanjut 

dapat dilihat pada Gambar 3.28. 

 

8. Class Diagram Menu DB 

Aplikasi yang dibuat terdapat dua database yaitu MySQL pada web server 

dan SQLite pada android. Pada saat admin melakukan update menu pada MySQL, 

maka aplikasi yang berjalan di android secara otomatis membaca tabel menu 

terbaru. Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada Gambar 3.29. 

 class bram_baru

ActionBarActivity

PembayaranActiv ity

- buttonBayar:  Button

+ cetakNoTrans:  String = ""

- dbDetailPenjualan:  DetailPenjualanDB

- dbMenu:  MenuDB

- editTextBayar:  EditText

- isConnected:  boolean = false

+ MESSAGE_DEVICE_NAME:  int = 4 {readOnly}

+ MESSAGE_READ:  int = 2 {readOnly}

+ MESSAGE_STATE_CHANGE:  int = 1 {readOnly}

+ MESSAGE_TOAST:  int = 5 {readOnly}

+ MESSAGE_WRITE:  int = 3 {readOnly}

- se:  SystemUtil = new SystemUtil(this)

- textViewKembali:  TextView

- textViewTotal:  TextView

+ CetakNota() : void

+ disconnectPrinter() : void

+ HitungKembali() : void

+ initConnectionToPrinter() : void

+ onBackPressed() : void

# onCreate(savedInstanceState :Bundle) : void

+ onCreateOptionsMenu(menu :Menu) : boolean

+ onOptionsItemSelected(item :MenuItem) : boolean
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Gambar 3.29 Class diagram Menu DB 

9. Class Diagram Detail Penjualan DB 

Kelas ini berisi detail penjualan transaksi sementara yang berisi values 

untuk ID_Detail_Penjualan, ID_Penjualan, ID_Menu, Qty dan Harga beserta 

topping keju dan telur dengan method create table pada SQLite database. Kelas 

ini digunakan untuk menyimpan detail dari data penjualan yang disimpan 

sementara dalam SQLite database yang akan terhapus otomatis saat karyawan 

melakukan logout pada aplikasi. Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada 

Gambar 3.30. 

 

 class bram_baru

SQLiteOpenHelper

MenuDB

+ COLUMN_ID:  String = "ID_Menu" {readOnly}

+ DATABASE_NAME:  String = "KebabKings" {readOnly}

- hp:  HashMap

+ TABLE_NAME:  String = "Master_Menu" {readOnly}

+ createTable() : void

+ deleteAllData() : void

+ deleteData(id :Integer) : Integer

+ getAllData() : ArrayList<ClassMenu>

+ getData(id :String) : ClassMenu

+ insertData(data :ClassMenu) : boolean

+ MenuDB(context :Context)

+ numberOfRows() : int

+ onCreate(db :SQLiteDatabase) : void

+ onUpgrade(db :SQLiteDatabase, oldVersion :int, newVersion :int) : void

+ updateData(data :ClassMenu) : boolean

+ updateTable() : void
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Gambar 3.30 Class diagram Detail Penjualan DB 

10. Class Diagram History 

Kelas ini berisi listview menu yang dipesan beserta topping yang memiliki 

sebuah button yaitu button bayar. Action yang dapat dilakukan pada halaman ini 

yaitu menghapus order dengan method onOptionsItemSelected. Penjelasan lebih 

lanjut dapat dilihat pada Gambar 3.31. 

 

 

Gambar 3.31 Class diagram History 

 class bram_baru

SQLiteOpenHelper

DetailPenjualanDB

+ COLUMN_ID:  String = "ID_Detail_Penj... {readOnly}

+ DATABASE_NAME:  String = "KebabKings" {readOnly}

- hp:  HashMap

+ TABLE_NAME:  String = "Detail_Penjualan" {readOnly}

+ createTable() : void

+ deleteAllData() : void

+ deleteData(id :Integer) : Integer

+ DetailPenjualanDB(context :Context)

+ getAllData() : ArrayList<OrderDetail>

+ getData(id :int) : OrderDetail

+ GetNewIDDetailPenjualan() : int

+ GetNewIdPenjualan() : String

+ insertData(data :OrderDetail) : boolean

+ numberOfRows() : int

+ onCreate(db :SQLiteDatabase) : void

+ onUpgrade(db :SQLiteDatabase, oldVersion :int, newVersion :int) : void

+ updateData(data :OrderDetail) : boolean

+ updateTable() : void

 class bram_baru

ActionBarActivity

HistoryActiv ity

~ buttonBayar:  Button

~ listViewHistory:  ListView

- orderDipil ih:  int = -1

# onActivityResult(requestCode :int, resultCode :int, data :Intent) : void

# onCreate(savedInstanceState :Bundle) : void

+ onCreateOptionsMenu(menu :Menu) : boolean

+ onOptionsItemSelected(item :MenuItem) : boolean
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11. Class Diagram Pengambilan Bahan 

Kelas ini berisi editTextRotiBurger, editTextRotiHotDog, editTextTortilla 

yang digunakan sebagai bahan baku yang digunakan dari setiap produk serta 

button ambil untuk mengeksekusi inputan dari user. Penjelasan lebih lanjut dapat 

dilihat pada Gambar 3.32. 

 

 

Gambar 3.32 Class diagram Pengambilan Bahan 

12. Class Diagram Order Detail 

Kelas ini hanya berisi method untuk mengisi orderDetail yaitu 

ID_Detail_Penjualan, ID_Penjualan, ID_Menu, Qty, Harga, tambah topping Telur 

dan keju serta subtotal. Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada Gambar 3.33. 

  

 

Gambar 3.33 Class diagram Order Detail 

 class bram_baru

ActionBarActivity

PengambilanBahanActiv ity

+ buttonAmbil:  Button

+ editTextRotiBurger:  EditText

+ editTextRotiHotDog:  EditText

+ editTextTortil la:  EditText

# onActivityResult(requestCode :int, resultCode :int, data :Intent) : void

# onCreate(savedInstanceState :Bundle) : void

+ onCreateOptionsMenu(menu :Menu) : boolean

+ onOptionsItemSelected(item :MenuItem) : boolean

 class bram_baru

OrderDetail

+ Harga:  int

+ ID_Detail_Penjualan:  int

+ ID_Menu:  String

+ ID_Penjualan:  String

+ Qty:  int

+ SubTotal:  double

+ Tambah_Keju:  boolean

+ Tambah_Telur:  boolean
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13. Class Diagram Command 

Kelas ini berisi perintah dari hardware Bluetooth printer yang digunakan 

unutk mencetak struk. Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada Gambar 3.34. 

 

 

Gambar 3.34 Class diagram Command 

14. Class Diagram Pengembalian Bahan: Ambil Bahan 

Kelas dengan jenis AsyncTask ini digunakan untuk mengeksekusi 

pengembalian bahan yang dilakukan secara background. Setelah dieksekusi maka 

akan ditampilkan kedalam user interface pada aplikasi. Penjelasan lebih lanjut 

dapat dilihat pada Gambar 3.35. 

 

 

Gambar 3.35 Class diagram Pengembalian Bahan: Ambil Bahan 

 class bram_baru

Command

+ ACK:  byte ([]) = new byte[]{-64,... {readOnly}

+ appType_CUP:  byte ([]) = {(byte)0x81}

+ appType_PCI_OFFLINE:  byte ([]) = {(byte)0x01}

+ appType_PCI_OFFLINE_OLD:  byte ([]) = {(byte)0x03}

+ appType_PCI_ONLINE:  byte ([]) = {(byte)0x00}

+ appType_PCI_ONLINE_OLD:  byte ([]) = {(byte)0x02}

+ appType_PCI_ONLINE_PIN_CHANGE:  byte ([]) = {(byte)0x80}

+ CANCEL_RSP:  String = "D1 01 10" {readOnly}

+ END_FRAME:  int = -63 {readOnly}

+ ENQ:  byte ([]) = new byte[]{-64,... {readOnly}

+ INPUT_PWD:  String = "02 0d 34 30 31... {readOnly}

+ LOAD_CARD_P25:  String = "C0 48 32 30 30... {readOnly}

+ OK_RSP_END:  String = "11" {readOnly}

+ OK_RSP_START:  String = "D1" {readOnly}

+ PROCESS_DATA:  String = "01 00 01 00 08... {readOnly}

+ START_FRAME:  int = -64 {readOnly}

+ Command()

 class bram_baru

AsyncTask

PengembalianBahanActiv ity::AmbilTask

- pDialog:  ProgressDialog

# doInBackground(params :String) : String

# onPostExecute(s :String) : void

# onPreExecute() : void
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15. Class Diagram Pengambilan Bahan: Ambil Bahan 

Kelas dengan jenis AsyncTask ini digunakan untuk mengeksekusi 

pengambilan bahan yang dilakukan secara background. Setelah dieksekusi maka 

akan ditampilkan kedalam user interface pada aplikasi. Penjelasan lebih lanjut 

dapat dilihat pada Gambar 3.36. 

 

 

Gambar 3.36 Class diagram Pengambilan Bahan: Ambil Bahan 

16. Class Diagram Login Task 

Kelas dengan jenis AsyncTask ini digunakan untuk mengeksekusi login 

karyawan yang dilakukan secara background. Setelah dieksekusi maka akan 

ditampilkan kedalam user interface pada aplikasi. Penjelasan lebih lanjut dapat 

dilihat pada Gambar 3.37. 

 

 

Gambar 3.37 Class diagram Login: Login Task 

 class bram_baru

AsyncTask

PengambilanBahanActiv ity::AmbilTask

- pDialog:  ProgressDialog

# doInBackground(params :String) : String

# onPostExecute(s :String) : void

# onPreExecute() : void

 class bram_baru

AsyncTask

LoginActiv ity::LoginTask

- pDialog:  ProgressDialog

# doInBackground(params :String) : String

# onPostExecute(s :String) : void

# onPreExecute() : void
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17. Class Diagram Product 

Kelas ini berisi deskripsi dari produk yang ada. Setiap produk memiliki 

idProduct, namaProduct, price, productImage yang dapat dipilih oleh user. 

Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada Gambar 3.38. 

 

 

Gambar 3.38 Class diagram Product 

18. Class Diagram Printer 

kelas ini berisi method untuk menjalankan printer wireless Bluetooth 

Bluebamboo P25 yang berisi konten seperti fonttype, fontalign, linespace dan 

language. Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada Gambar 3.39 dibawah ini. 

 

 

Gambar 3.39 Class diagram Printer 

 class bram_baru

Product

+ description:  String

+ idProduct:  String

+ namaProduct:  String

+ price:  double

+ productImage:  int

+ selected:  boolean

+ Product()

+ Product(idProduct :String, namaProduct :String, productImage :int, description :String, price :double)

 class bram_baru

Printer

+ Printer()

+ printfont(content :String, fonttype :byte, fontalign :byte, l inespace :byte, language :byte) : byte[]
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 Desain Input & Output B.

 Desain Smartphone Android Interface A.1

Perancangan ini dikhususkan pada tampilan antarmuka pengguna 

smartphone android. Penjelasan setiap antarmuka akan dijelaskan pada poin-poin 

dibawah ini. 

1. Login 

Tampilan ini merupakan rancangan antarmuka pertama kali pada aplikasi 

android yang berisi input text username dan password dari karyawan yang 

bersangkutan. Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.40. 

 

 

Gambar 3.40 Rancangan Tampilan Login 

Berikut penjelasan secara singkat dari mengenai menu yang ada pada desain 

antarmuka diatas: 

a. Username 

Username adalah sebuah text field kosong yang harus diisi dengan username 

karyawan yang sudah terdaftar pada web server sebelumnya. 
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2. Password 

Password berisi kode masuk untuk user agar dapat mengakses aplikasi. 

3. Login 

Login merupakan sebuah tombol untuk mengeksekusi hasil input username dan 

password dari user. 

 

2. Pengambilan Bahan  

Rancangan tampilan pada halaman pengambilan bahan baku ditampilkan 

saat karyawan telah melakukan login. Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan 

pada Gambar 3.41. 

 

 

Gambar 3.41 Rancangan Tampilan Pengambilan Bahan 

Berikut penjelasan singkat dari rancangan tampilan pengambilan bahan: 

A. Tortilla 

Sebuah text field yang diisi dengan angka sejumlah bahan baku tortilla yang 

diambil. 
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B. Roti Burger 

Sebuah text field yang diisi dengan angka sejumlah bahan baku roti burger yang 

diambil. 

C. Roti Hot Dog 

Sebuah text field yang diisi dengan angka sejumlah bahan baku roti hot dog yang 

diambil. 

D. Simpan Pengambilan Bahan 

Yaitu sebuah button/tombol untuk mengeksekusi hasil input dari data yang telah 

dimasukkan sebelumnya. 

 

3. Menu Utama 

Setelah memasukkan data pengambilan bahan baku maka muncul tampilan 

utama aplikasi yaitu berisi ikon-ikon menu yang dapat di klik oleh karyawan. 

Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.42. 

 

 

Gambar 3.42 Rancangan Tampilan Halaman Menu Utama 
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Berikut penjelasan secara singkat dari rancangan tampilan halaman menu utama 

dibawah ini: 

a. Gridview Menu 

Merupakan sebuah button yang dapat di klik oleh karyawan sesuai dengan produk 

yang dipesan oleh pelanggan. 

b. Total Biaya Pesanan 

Sebuah text field kosong yang nantinya akan muncul angka sesuai dengan jumlah 

pesanan pelanggan. 

c. Logout 

Melakukan logout untuk keluar dari aplikasi. 

 

4. Pilih Topping 

Rancangan tampilan halaman pilih topping akan muncul setelah karyawan 

meng klik button menu pada menu utama. Rancangan tampilan ini akan 

ditunjukkan pada Gambar 3.43. 

 

 

Gambar 3.43 Rancangan Tampilan Pilih Topping 
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Berikut penjelasan rancangan tampilan pilih topping dibawah ini: 

a. Check Box Telur 

Sebuah check box yang digunakan untuk memilih topping yang digunakan 

b. Check Box Keju 

Sebuah check box yang digunakan untuk memilih topping yang digunakan. 

c. Button Okay 

Sebuah button untuk mengeksekusi hasil input check box keju atau telur dari user. 

 

5. Histori Per-Transaksi 

Rancangan tampilan pada halaman ini yaitu setelah karyawan melakukan 

checkout menu yang dipesan oleh pelanggan maka halaman ini muncul sebagai 

halaman untuk melakukan cancel pesanan pelanggan. Rancangan tampilan ini 

akan ditunjukkan pada Gambar 3.44. 

 

 

Gambar 3.44 Rancangan Tampilan Histori Per-Transaksi 
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Berikut penjelasan singkat dari rancangan tampilan histori pertransaksi dibawah: 

a. List Menu dan Topping 

Sebuah listview yang berisi detail pesanan yang dapat diklik untuk menghapus 

pesanan tersebut. 

b. Button Lanjutkan 

Sebuah tombol yang akan menyimpan pesanan kemudian beralih ke proses 

selanjutnya. 

 

6. Pembayaran 

Tampilan pembayaran yang dirancang akan ditampilkan setelah karyawan 

menekan button lanjutkan pada tampilan halaman histori per transaksi. Rancangan 

tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.45. 

 

 

Gambar 3.45 Rancangan Tampilan Pembayaran 

Berikut akan dijelaskan secara singkat dari rancangan tampilan pembayaran: 

a. Text Total 

Sebuah textview yang menampilkan jumlah nominal pesanan dalam angka. 
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b. Text Field Bayar 

Yaitu jumlah nominal dari uang yang dibayarkan oleh pelanggan. 

c. Text Kembali 

Sebuah textview yang akan menampilkan jumlah kembalian dari pelanggan.  

d. Button Bayar 

Mengeksekusi hasil input dari user kemudian aplikasi akan mencetak nota. 

 

7. Pengembalian Bahan 

Rancangan pada halaman ini muncul setelah karyawan melakukan logout 

kemudian aplikasi akan menampilkan jumlah sisa bahan baku yang harus 

dikembalikan ke perusahaan. Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada 

Gambar 3.46. 

 

 

Gambar 3.46 Rancangan Tampilan Pengembalian Bahan 
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Berikut penjelasan singkat dari rancangan tampilan pengembalian bahan: 

a. Text Field Tortilla 

Berisi dua text field yang harus diisi oleh user yaitu sisa bahan bagus dan sisa 

bahan rusak. 

b. Text Field Roti Burger 

Berisi dua text field yang harus diisi oleh user yaitu sisa bahan bagus dan sisa 

bahan rusak. 

c. Text field Roti Hot Dog 

Berisi dua text field yang harus diisi oleh user yaitu sisa bahan bagus dan sisa 

bahan rusak. 

d. Button Simpan Pengembalian Bahan 

Digunakan untuk mengeksekusi dari data yang telah diinputkan sebelumnya. 

 

 Desain Web Interface A.2

1. Login Admin/Owner 

Rancangan pada halaman ini yaitu membuat tampilan masuk pada 

aplikasi. Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.47. 

 

 

Gambar 3.47 Rancangan halaman login admin/owner 
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Berikut ini penjelasan singkat dari rancangan halaman login admin/owner: 

a. Textfield Username 

Sebuah text kosong yang harus diisi sesuai dengan kode user yang bersangkutan. 

b. Textfield Password 

Sebuah text kosong yang harus diisi sesuai dengan password user yang 

bersangkutan.  

c. Button Login 

Sebuah tombol untuk mengeksekusi hasil input dari user menuju ke halaman 

selanjutnya. 

 

2. Master Gerai 

Rancangan pada halaman ini yaitu menunjukkan perintah apa saja yang 

bisa dilakuka oleh user. Rancangan tampilan ini ditunjukkan pada Gambar 3.48. 

 

 

Gambar 3.48 Rancangan Halaman Master Gerai  
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berikut dibawah ini penjelasan singkat mengenai rancangan halaman master gerai: 

a. Combo Box Halaman 

Berisi pilihan jumlah halaman yang ingin ditampilkan oleh user 

b. Search Box 

Digunakan untuk mencari data gerai yang dibutuhkan oleh user.  

c. Tabel Gerai 

Menampilkan field tabel master yaitu seperti Id gerai, nama gerai, alamat gerai 

dan lain sebagainya.  

d. Button Tambah 

Sebuah tombol menuju halaman tambah gerai untuk menambah data gerai baru 

yang diinginkan. 

e. Button Ubah 

Sebuah tombol untuk mengubah data gerai sesuai dengan yang diinginkan. 

f. Button Hapus 

Sebuah button untuk menghapus data gerai yang ingin dihapus oleh user. 

 

3. Tambah Gerai 

Rancangan pada halaman tambah gerai digunakan untuk menambah data 

gerai baru. Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.49. 
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Gambar 3.49 Rancangan halaman tambah gerai 

Berikut penjelasan singkat rancangan halaman tambah gerai dibawah ini: 

a. Textbox Nama Gerai 

Sebuah textbox yang diisi dengan nama gerai baru. 

b. Textbox Lokasi Gerai 

Sebuah textbox untuk diisi dengan lokasi lengkap gerai yang bersangkutan. 

c. Combo Box Status Gerai 

Combo box ini memiliki status aktif dan non aktif yang berarti aktif masih 

berjualan dan non aktif yaitu gerai sudah tutup. 

d. Button Save 

Digunakan untuk menyimpan data yang sudah dibuat. 

e. Button Cancel 

Digunakan untuk membatalkan perubahan yang telah dilakukan. 
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4. Ubah Gerai 

Rancangan pada desain antarmuka halaman ubah gerai yaitu untuk 

mengubah data gerai yang diinginkan oleh user. Rancangan tampilan ini akan 

ditunjukkan pada Gambar 3.50. 

 

 

Gambar 3.50 Rancangan Halaman Ubah Gerai 

Berikut dibawah ini penjelasan secara singkat dari rancangan halaman ubah gerai: 

a. Textbox Nama Gerai 

Sebuah textbox yang diisi dengan nama gerai baru. 

b. Textbox Lokasi Gerai 

Sebuah textbox untuk diisi dengan lokasi lengkap gerai yang bersangkutan. 

c. Combo Box Status Gerai 

Combo box ini memiliki status aktif dan non aktif yang berarti aktif masih 

berjualan dan non aktif yaitu gerai sudah tutup.  

d. Button Save 

Digunakan untuk menyimpan data yang sudah dibuat. 
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e. Button Cancel 

Digunakan untuk membatalkan perubahan yang telah dilakukan. 

 

5. Hapus Gerai 

Tampilan pada rancangan halaman hapus gerai ini digunakan untuk 

menghapus data gerai yang sudah tidak dipakai. Pada halaman ini hanya berisi 

tampilan perintah langsung apakah hapus atau tidak tanpa ada tampilan user yang 

lain. Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.51. 

 

 

Gambar 3.51 Rancangan Halaman Hapus Karyawan 

 

6. Master Menu 

Rancangan pada halaman ini yaitu menunjukkan perintah apa saja yang 

bisa dilakuka oleh user pada menu. Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan 

pada Gambar 3.52. 
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Gambar 3.52 Rancangan Halaman Master Menu 

berikut ini penjelasan singkat mengenai rancangan halaman master menu: 

a. Combo Box Halaman 

Berisi pilihan jumlah halaman yang ingin ditampilkan oleh user 

b. Search Box 

Digunakan untuk mencari data menu yang dibutuhkan oleh user.  

c. Tabel Menu 

Menampilkan field tabel master yaitu seperti Id menu, nama menu, harga menu 

dan lain sebagainya.  

d. Button Tambah 

Sebuah tombol menuju halaman tambah menu untuk menambah data menu baru 

yang diinginkan. 

e. Button Ubah 

Sebuah tombol untuk mengubah data menu sesuai dengan yang diinginkan. 

f. Button Hapus 

Sebuah button untuk menghapus data menu yang ingin dihapus oleh user. 
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7. Tambah Menu 

Rancangan pada halaman tambah menu digunakan untuk menambah data 

menu baru. Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.53. 

 

 

Gambar 3.53 Rancangan Halaman Tambah Menu 

Berikut ini penjelasan singkat dari rancangan halaman tambah menu: 

a. Textbox Nama menu 

Sebuah textbox yang diisi dengan nama menu baru. 

b. Textbox Harga Per Menu 

Sebuah textbox untuk diisi dengan harga menu yang baru tersebut 

c. Textbox keterangan 

Sebuah textbox untuk diisi dengan keterangan pada menu baru tersebut bila ada. 

d. Combo Box Bahan Baku 

Memilih kategori bahan baku yang digunakan pada produk baru tersebut. 

e. Gambar 
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Digunakan untuk memilih Gambar yang nantinya ditampilkan pada aplikasi 

android.  

f. Button Save 

Digunakan untuk menyimpan data yang sudah dibuat. 

g. Button Cancel 

Digunakan untuk membatalkan perubahan yang telah dilakukan. 

 

8. Ubah Menu 

Rancangan pada desain antarmuka halaman ubah menu yaitu untuk 

mengubah data menu yang diinginkan oleh user. Rancangan tampilan ini 

ditunjukkan pada Gambar 3.54. 

 

 

Gambar 3.54 Rancangan Halaman Ubah Menu 

Berikut ini penjelasan singkat dari rancangan halaman ubah menu: 

a. Textbox Nama Menu 

Sebuah textbox yang diisi dengan nama menu baru. 

b. Textbox Harga Menu 
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Sebuah textbox untuk diisi dengan harga menu yang baru 

c. Textbox keterangan 

Sebuah textbox untuk diisi dengan keterangan pada menu yang ingin dirubah 

tersebut bila ada. 

d. Combo Box Bahan Baku 

Memilih kategori bahan baku yang digunakan pada produk yang ingin diganti 

tersebut. 

e. Gambar 

Digunakan untuk memilih gambar yang nantinya ditampilkan pada aplikasi 

android.  

f. Button Save 

Digunakan untuk menyimpan data yang sudah dibuat. 

g. Button Cancel 

Digunakan untuk membatalkan perubahan yang telah dilakukan. Combo box ini 

memiliki status aktif dan non aktif yang berarti aktif masih berjualan dan non aktif 

yaitu gerai sudah tutup 

 

9. Hapus Menu 

Tampilan pada rancangan halaman hapus gerai ini digunakan untuk menghapus 

data gerai yang sudah tidak dipakai. Pada halaman ini hanya berisi tampilan 

perintah langsung apakah hapus atau tidak tanpa ada tampilan user yang lain. 

Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.55. 
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Gambar 3.55 Rancangan Halaman Hapus Karyawan 

10. Master Karyawan 

Rancangan pada halaman ini yaitu menunjukkan perintah apa saja yang 

bisa dilakuka oleh user. Rancangan tampilan ini ditunjukkan pada Gambar 3.56. 

 

 

Gambar 3.56 Rancangan Halaman Master Karyawan  

berikut ini penjelasan singkat mengenai rancangan halaman master karyawan: 

a. Combo Box Halaman 

Berisi pilihan jumlah halaman yang ingin ditampilkan oleh user. 

b. Search Box 

Digunakan untuk mencari data karyawan yang dibutuhkan oleh user. 
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c. Tabel Gerai 

Menampilkan field tabel master yaitu seperti Id karyawan, nama karyawan, alamat 

karyawan dan lain sebagainya.  

d. Button Tambah 

Sebuah tombol menuju halaman tambah karyawan untuk menambah data 

karyawan baru yang diinginkan. 

e. Button Ubah 

Sebuah tombol untuk mengubah data karyawan sesuai dengan yang diinginkan. 

f. Button Hapus 

Sebuah button untuk menghapus data karyawan yang ingin dihapus oleh user. 

 

11. Tambah Karyawan 

Rancangan pada halaman tambah karyawan digunakan untuk menambah 

data karyawan baru. Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.57. 

 

 

Gambar 3.57 Rancangan Halaman Tambah Karyawan 
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Berikut penjelasan singkat rancangan pada halaman tambah Karyawan: 

a. Textbox Nama Karyawan 

Sebuah textbox yang diisi dengan nama Karyawan baru. 

b. Textbox Alamat Karyawan 

Sebuah textbox untuk diisi dengan alamat lengkap karyawan yang bersangkutan. 

c. Textbox Kontak 

Sebuah textbox yang diisi dengan nama kontak karyawan. 

d. Textbox Email 

Sebuah textbox untuk diisi dengan alamat email dari karyawan.  

 

12. Ubah Karyawan 

Rancangan pada desain antarmuka halaman ubah karyawan yaitu untuk 

mengubah data karyawan yang diinginkan oleh user. Rancangan tampilan ini akan 

ditunjukkan pada Gambar 3.58. 

 

 

Gambar 3.58 Rancangan Halaman Ubah Karyawan 
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Berikut ini penjelasan singkat dari rancangan halaman ubah karyawan: 

a. Textbox Nama Karyawan 

Sebuah textbox yang diisi dengan nama Karyawan baru. 

b. Textbox Alamat Karyawan 

Sebuah textbox untuk diisi dengan alamat lengkap karyawan yang bersangkutan. 

c. Textbox Kontak 

Sebuah textbox yang diisi dengan nama kontak karyawan. 

d. Textbox Email 

Sebuah textbox untuk diisi dengan alamat email dari karyawan 

 

13. Hapus Karyawan 

Tampilan pada rancangan halaman hapus gerai ini digunakan untuk 

menghapus data gerai yang sudah tidak dipakai. Pada halaman ini hanya berisi 

tampilan perintah langsung apakah hapus atau tidak tanpa ada tampilan user yang 

lain. Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.59. 

 

 

Gambar 3.59 Rancangan Halaman Hapus Karyawan 
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14. Login Karyawan 

Tampilan antarmuka pada login karyawan digunakan untuk mengetahui 

posisi karyawan yang sedang bertugas dengan gerai yang digunakan. Rancangan 

tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.60. 

 

 

Gambar 3.60 Rancangan Halaman Login Karyawan 

Berikut penjelasan singkat dari rancangan halaman ubah karyawan: 

a. Combo Box Halaman 

Berisi pilihan jumlah halaman yang ingin ditampilkan oleh user 

b. Search Box 

Digunakan untuk mencari data login karyawan yang dibutuhkan oleh user.  

c. Tabel Login Karyawan 

Menampilkan field tabel login karyawan yaitu seperti Id karyawan, Id gerai, 

tanggal login dan lain sebagainya.  

d. Button Tambah 
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Sebuah tombol menuju halaman tambah login karyawan untuk menambah data 

login karyawan baru yang diinginkan. 

e. Button Ubah 

Sebuah tombol untuk mengubah data login sesuai dengan yang diinginkan. 

f. Button Hapus 

Sebuah button untuk menghapus data login karyawan yang ingin dihapus oleh 

user. 

  

15. Tambah Login Karyawan 

Rancangan pada halaman tambah login karyawan yaitu untuk memberi 

akses kepada karyawan agar dapat mengakses gerai tempat dia bekerja. 

Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.61. 

 

 

Gambar 3.61 Rancangan Halaman Tambah Login Karyawan 
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Berikut penjelasan singkat Rancangan pada halaman tambah login karyawan: 

a. Combo Box Nama Karyawan 

Berisi pilihan nama-nama karyawan yang sudah terdaftar pada web server 

perusahaan.  

b. Combo Box Gerai 

Berisi pilihan gerai-gerai yang sudah terdaftar pada web server perusahaan. 

c. Combo Box Status Gerai 

Status gerai digunakan untuk memilih apakah gerai tersebut masih aktif 

beroperasi atau tidak aktif. 

d. Button Save 

Digunakan untuk menyimpan data-data yang telah dimasukkan. 

e. Button Cancel 

Digunakan oleh user apabila data tidak jadi dimasukkan. 

 

16. Ubah Login Karyawan  

 

 

Gambar 3.62 Rancangan Halaman Ubah Login Admin 
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Tampilan ini merupakan rancangan antarmuka user yang digunakan untuk 

mengubah status sebuah gerai. Tampilan ini ditunjukkan pada Gambar 3.62. 

Berikut ini penjelasan singkat Rancangan pada halaman ubah login karyawan:  

a. Blocked Textfield nama 

Sebuah textfield yang di blok karena hanya untuk menunjukkan informasi dimana 

karyawan bertugas. 

b. Blocked Textfield Gerai 

Sebuah textfield yang di blok karena hanya untuk menunjukkan informasi dimana 

gerai tersebut berada. 

c. Combo Box Status 

Status digunakan untuk merubah status gerai tersebut aktif atau tidak aktif. 

 

17. Hapus Login Karyawan 

Tampilan pada rancangan halaman hapus login karyawan ini digunakan 

untuk menghapus data login karyawan yang sudah tidak dipakai. Pada halaman ini 

hanya berisi tampilan perintah langsung apakah hapus atau tidak tanpa ada 

tampilan user yang lain. Rancangan tampilan ini ditunjukkan pada Gambar 3.63. 

 

 

Gambar 3.63 Rancangan Halaman Hapus Karyawan 
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18. Ubah Password admin/Owner 

Tampilan pada rancangan halaman ubah password admin/owner yang 

menampilkan password lama serta memasukkan password baru untuk mengganti. 

Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.64. 

 

 

Gambar 3.64 Rancangan Halaman Ubah Password Admin/Owner 

Rancangan pada halaman ubah login karyawan akan dijelaskan dibawah ini: 

a. Textfield Password Lama 

Sebuah textfield yang digunakan untuk memasukkan password lama. 

b. Textfield Password Baru 

Sebuah textfield yang digunakan untuk memasukkan password baru. 

c. Textfield Ulangi Password Baru 

Sebuah textfield yang digunakan untuk mengulangi password baru. 

d. Button Save 

Sebuah tombol untuk meyimpan input yang telah dilakukan. 

e. Button Cancel 
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Sebuah tombol cancel untuk membatalkan input yang telah dilakukan. 

 

19. Laporan Pengambilan Stok Karyawan 

Tampilan rancangan pada halaman laporan pengambilan stok karyawan ini 

akan menampilkan jumlah ambil stok karyawan pada periode tertentu. Rancangan 

tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.65. 

 

 

Gambar 3.65 Rancangan Halaman Laporan Pengambilan Stok 

Berikut penjelasan singkat rancangan laporan pengambilan stok karyawan: 

a. Date Time Periode 

Menunjukkan periode range tanggal laporan yang diinginkan oleh user.  

b. Button Filter 

Tombol eksekusi apabila user sudah melakukan penentuan periode. 

c. button PDF 

tombol untuk mencetak hasil laporan kebentuk .pdf. 

d. Grafik Laporan 

Grafik yang muncul setelah user menentukan periode tanggal berdasarkan nama 

karyawan dan tingginya jumlah pengambilan bahan dalam satuan pcs. 
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20. Laporan Penggunaan Stok Karyawan 

Tampilan rancangan pada halaman laporan penggunaan stok karyawan ini 

akan menampilkan jumlah penggunaan stok karyawan pada periode tertentu. 

Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.66. 

 

 

Gambar 3.66 Rancangan Halaman Laporan penggunaan Stok 

Berikut penjelasan singkat rancangan pada laporan penggunaan stok karyawan: 

a. Date Time Periode 

Menunjukkan periode range tanggal laporan yang diinginkan oleh user.  

b. Button Filter 

Tombol eksekusi apabila user sudah melakukan penentuan periode. 

c. button PDF 

tombol untuk mencetak hasil laporan kebentuk .pdf. 

d. Grafik Laporan 

Grafik yang muncul setelah user menentukan periode tanggal berdasarkan nama 

karyawan dan tingginya jumlah penggunaan bahan dalam satuan pcs. 
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21. Laporan Pengembalian Stok Karyawan 

Tampilan rancangan pada halaman laporan pengembalian stok karyawan 

ini akan menampilkan jumlah pengembalian stok karyawan pada periode tertentu. 

Rancangan tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.67. 

 

 

Gambar 3.67 Rancangan Halaman Laporan pengembalian Stok 

Berikut penjelasan singkat rancangan pada laporan pengembalian stok karyawan: 

a. Date Time Periode 

Menunjukkan periode range tanggal laporan yang diinginkan oleh user.  

b. Button Filter 

Tombol eksekusi apabila user sudah melakukan penentuan periode. 

c. button PDF 

tombol untuk mencetak hasil laporan kebentuk .pdf. 

d. Grafik Laporan 

Grafik yang muncul setelah user menentukan periode tanggal berdasarkan nama 

karyawan dan tingginya jumlah pengembalian bahan dalam satuan pcs. 
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22. Laporan Pengembalian Stok Rusak Karyawan 

Tampilan rancangan pada halaman laporan pengembalian stok rusak 

karyawan ini akan menampilkan jumlah pengembalian stok rusak karyawan pada 

periode tertentu. Rancangan tampilan ini ditunjukkan pada Gambar 3.68. 

 

 

Gambar 3.68 Rancangan Halaman Laporan pengembalian Stok Rusak 

Berikut penjelasan rancangan pada laporan pengembalian stok rusak karyawan: 

a. Date Time Periode 

Menunjukkan periode range tanggal laporan yang diinginkan oleh user.  

b. Button Filter 

Tombol eksekusi apabila user sudah melakukan penentuan periode. 

c. button PDF 

tombol untuk mencetak hasil laporan kebentuk .pdf. 

d. Grafik Laporan 

Grafik yang muncul setelah user menentukan periode tanggal berdasarkan nama 

karyawan dan tingginya jumlah pengembalian bahan rusak dalam satuan pcs. 
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23. Laporan Pendapatan Karyawan 

Tampilan rancangan pada halaman laporan pendapatan karyawan ini akan 

menampilkan jumlah pendapatan karyawan pada periode tertentu. Rancangan 

tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.69. 

 

 

Gambar 3.69 Rancangan Halaman Laporan Pendapatan Karyawan 

Rancangan pada laporan pendapatan karyawan akan dijelaskan sebagai berikut: 

a. Date Time Periode 

Menunjukkan periode range tangal laporan yang diinginkan oleh user.  

b. Button Filter 

Tombol eksekusi apabila user sudah melakukan penentuan periode. 

c. button PDF 

tombol untuk mencetak hasil laporan kebentuk .pdf. 

d. Grafik Laporan 

Grafik yang muncul setelah user menentukan periode tanggal berdasarkan nama 

karyawan dan tingginya jumlah pengambilan bahan dalam satuan pcs. 
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24. Laporan Produk Paling Laku 

Tampilan rancangan pada halaman laporan produk paling laku ini akan 

menampilkan jumlah produk paling laku pada periode tertentu. Rancangan 

tampilan ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.70. 

 

 

Gambar 3.70 Rancangan Halaman Laporan Produk Paling Laku 

Rancangan pada halaman produk paling laku akan dijelaskan sebagai berikut: 

a. Date Time Periode 

Menunjukkan periode range tanggal laporan yang diinginkan oleh user.  

b. Combo Box Gerai 

Menunjukkan gerai yang akan dipilih. 

c. Button Filter 

Tombol eksekusi apabila user sudah melakukan penentuan periode. 

d. button PDF 

tombol untuk mencetak hasil laporan kebentuk .pdf. 
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e. Grafik Laporan 

Grafik yang muncul setelah user menentukan periode tanggal berdasarkan nama 

karyawan dan tingginya jumlah penjualan produk dalam satuan pcs. 

 

25. Laporan Penjualan Gerai Paling Laris 

Tampilan rancangan pada halaman laporan gerai paling laris ini akan 

menampilkan jumlah gerai paling laris pada periode tertentu. Rancangan tampilan 

ini akan ditunjukkan pada Gambar 3.71 Dibawah. 

 

 

Gambar 3.71 Rancangan Halaman Laporan Gerai Paling Laris 

Rancangan pada laporan gerai paling laris akan dijelaskan sebagai berikut: 

a. Date Time Periode 

Menunjukkan periode range tanggal laporan yang diinginkan oleh user.  

b. Button Filter 

Tombol eksekusi apabila user sudah melakukan penentuan periode. 

c. button PDF 

tombol untuk mencetak hasil laporan kebentuk .pdf. 
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d. Grafik Laporan 

Grafik yang muncul setelah user menentukan periode tanggal berdasarkan nama 

karyawan dan tingginya jumlah penjualan produk pergerai dalam satuan rupiah. 

 

3.3.2 Perancangan Uji Coba 

Rancangan uji coba ini dilakukan dengan cara melakukan berbagai 

percobaan terhadap beberapa menu utama pada aplikasi kasir berbasis android 

studi kasus pada Kebab Kings Indonesia. Fungsi dari uji coba ini adalah 

membuktikan bahwa aplikasi telah berjalan sesuai dengan tujuan. Pengujian 

sistem ini menggunakan metode Black Box Testing. Berikut ini adalah 

perancangan uji coba pada aplikasi kasir berbasis android. 

 

 Perancangan Uji Coba Fitur Android A.

1. Perancangan Uji Coba Form Login 

Rancangan uji coba form login berfungsi untuk mengetahui kesesuaian fungsi 

terhadap keluaran yang dihasilkan form login. Rancangan uji coba form login 

dapat dilihat pada Tabel 3.4.  

 

Tabel 3.4 Rancangan Uji Coba form login 

No. Tujuan Input Hasil yang 

Diharapkan 

1. Mengetahui respon aplikasi setelah 

proses memilih ikon aplikasi pada 

smartphone android 

 

Klik ikon aplikasi 

pada smartphone 

android 

Tampilan form login 

karyawan gerai 

2. Mengetahui respon form login jika 

username dan password valid dan 

status karyawan aktif 

 

Username dan 

password 

Tampilan form 

pengambilan bahan 

3. Mengetahui respon form login jika 

username dan password tidak valid 

Username dan 

password 

Informasi data 

karyawan tidak 

terdaftar 
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2. Perancangan Uji Coba Form Pengambilan Bahan 

Rancangan uji coba form pengambilan bahan berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form pengambilan bahan. 

Rancangan uji coba form pengambilan bahan dapat dilihat pada Tabel 3.5.  

 

Tabel 3.5 Rancangan Uji Coba form Pengambilan Bahan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

pengambilan bahan jika 

tortilla, roti burger dan roti 

hotdog diisi  

 

Mengisi masing-

masing textfield   

Tampilan utama aplikasi 

2. Mengetahui respon form 

pengambilan bahan jika 

tortilla, roti burger dan roti 

hotdog dikosongi 

Mengkosongi salah 

satu textfield  

Tampilan informasi 

gagal memasukkan data 

bahan baku 

 

3. Perancangan Uji Coba Form Menu Utama 

Rancangan uji coba form menu utama berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form menu utama. Rancangan uji coba 

form menu utama dapat dilihat pada Tabel 3.6.  

 

Tabel 3.6 Rancangan Uji Coba form Menu Utama 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form menu 

utama jika menekan ikon 

menu muncul form topping 

Menekan tombol ikon 

menu yang dipilih   

Tampilan form topping 

 

4. Perancangan Uji Coba Form Pilih Topping 

Rancangan uji coba form topping berfungsi untuk mengetahui kesesuaian fungsi 

terhadap keluaran yang dihasilkan form topping. Rancangan uji coba form topping 

dapat dilihat pada Tabel 3.7.  
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Tabel 3.7 Rancangan Uji Coba form Topping 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

topping jika memilih 

checkbox topping keju atau 

telur 

 

Memilih checkbox 

yang ada   

Menyimpan data topping 

kedalam menu yang 

dipilih sebelumnya 

2. Mengetahui respon form 

topping jika memilih 

checkbox topping keju dan 

telur 

 

Memilih semua 

checkbox yang ada 

Menyimpan data topping 

kedalam menu yang 

dipilih sebelumnya 

3. Mengetahui respon form 

topping jika tidak memilih 

checkbox topping keju dan 

telur 

Tidak memilih semua 

checkbox yang ada 

Menyimpan data topping 

kedalam menu yang 

dipilih sebelumnya 

 

5. Perancangan Uji Coba Form Histori Per-Transaksi 

Rancangan uji coba form histori per-transaksi berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form histori per-transaksi. 

Rancangan uji coba form histori per-transaksi dapat dilihat pada Tabel 3.8.  

 

Tabel 3.8 Rancangan Uji Coba form Histori Per-Transaksi 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

histori per-transaksi jika 

menekan label daftar menu 

yang telah dipesan 

 

Memilih label yang 

ada 

Menghapus label daftar 

menu yang dipilih 

2. Mengetahui respon form 

histori per-transaksi jika 

menekan tombol “lanjutkan” 

 

Menekan tombol 

“lanjutkan” 

Menyimpan data pesanan 

pelanggan kemudian 

menuju ke form 

pembayaran 

 

6. Perancangan Uji Coba Form Pembayaran 

Rancangan uji coba form pembayaran berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form pembayaran. Rancangan uji coba 

form pembayaran dapat dilihat pada Tabel 3.9.  
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Tabel 3.9 Rancangan Uji Coba form Pembayaran 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

pembayaran jika mengisi 

textfield bayar 

Mengisi textfield 

bayar 

Muncul jumlah 

kembalian  

 

7. Perancangan Uji Coba Form Pengembalian Bahan 

Rancangan uji coba form pengembalian bahan berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form pengembalian bahan. 

Rancangan uji coba form pengembalian bahan dapat dilihat pada Tabel 3.10.  

 

Tabel 3.10 Rancangan Uji Coba form Pengembalian Bahan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

pengembalian bahan jika 

tortilla, roti burger dan roti 

hotdog diisi  

Mengisi masing-

masing textfield   

Logout dari aplikasi serta 

menyimpan sisa bahan 

baku dari karyawan yang 

bertugas 

2. Mengetahui respon form 

pengembalian bahan jika 

tortilla, roti burger dan roti 

hotdog dikosongi 

Mengkosongi salah 

satu textfield  

Tampilan informasi 

gagal memasukkan data 

pengembalian bahan 

baku 

 

 Perancangan Uji Coba Fitur Web B.

1. Perancangan Uji Coba Form Login Admin/Owner 

Rancangan uji coba form login admin/owner berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form login admin/owner. 

Rancangan uji coba form login admin/owner dapat dilihat pada Tabel 3.11. 

 

Tabel 3.11 Rancangan Uji Coba form Login Admin/Owner 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form login 

jika username dan password 

Username dan 

password 

Tampilan form halaman 

admin/laporan owner 
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No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

admin/owner valid  

 

2. Mengetahui respon form login 

jika username dan password 

tidak valid 

Username dan 

password 

Warning gagal login 

 

2. Perancangan Uji Coba Form Master Gerai 

Rancangan uji coba form master gerai berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form master gerai. Rancangan uji coba 

form master gerai dapat dilihat pada Tabel 3.12.  

 

Tabel 3.12 Rancangan Uji Coba form Master Gerai 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form master 

gerai jika merubah entri 

halaman yang ingin dilihat 

 

Pilih combo box Tampilan data gerai 

sesuai dengan yang 

dipilih 

2. Mengetahui respon form master 

gerai jika mengisi textfield 

“search” 

Mengisi textfield 

“search” 

Menampilkan data gerai 

sesuai yang dicari 

3. Mengetahui respon form master 

gerai jika menekan tombol 

paging 

 

Tekan tombol 

paging 

Menampilkan halaman 

berikutnya 

4. Mengetahui respon form master 

gerai jika menekan tombol 

“tambah gerai” 

Tekan tombol 

tambah gerai 

Menampilkan halaman 

tambah gerai 

5. Mengetahui respon form master 

gerai jika menekan tombol 

“ubah” 

 

Tekan tombol ubah Menampilkan halaman 

ubah gerai 

6. Mengetahui respon form master 

gerai jika menekan tombol 

“hapus” 

Tekan tombol ubah Warning hapus data gerai 

 

3. Perancangan Uji Coba Form Tambah Gerai 

Rancangan uji coba form tambah gerai berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form tambah gerai. Rancangan uji coba 

form tambah gerai dapat dilihat pada Tabel 3.13.  
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Tabel 3.13 Rancangan Uji Coba form Tambah Gerai 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

tambah gerai jika mengisi data 

nama, lokasi dan status 

 

Mengisi textfield 

nama, lokasi dan 

status 

menyimpan data gerai 

sesuai dengan yang diisi 

2. Mengetahui respon form 

tambah gerai jika tidak 

mengisi salah satu atau semua 

data nama, lokasi dan status 

Mengisi sebagian 

atau tidak sama 

sekali textfield nama, 

lokasi dan status 

Gagal menyimpan data 

gerai 

 

4. Perancangan Uji Coba Form Ubah Gerai  

Rancangan uji coba form ubah gerai berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form ubah gerai. Rancangan uji coba 

form ubah gerai dapat dilihat pada Tabel 3.14.  

 

Tabel 3.14 Rancangan Uji Coba form Ubah Gerai 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form ubah 

gerai jika mengisi data nama, 

lokasi dan status 

 

Mengisi textfield 

nama, lokasi dan 

status 

menyimpan data gerai 

sesuai dengan yang diisi 

2. Mengetahui respon form ubah 

gerai jika tidak mengisi salah 

satu atau semua data nama, 

lokasi dan status 

Mengisi sebagian 

atau tidak sama sekali 

textfield nama, lokasi 

dan status 

Gagal menyimpan data 

gerai 

 

5. Perancangan Uji Coba Form Hapus Gerai 

Rancangan uji coba form hapus gerai berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form hapus gerai. Rancangan uji coba 

form hapus gerai dapat dilihat pada Tabel 3.15.  
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Tabel 3.15 Rancangan Uji Coba form Hapus Gerai 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

hapus gerai  

Menekan tombol 

hapus 

Menghapus data gerai 

 

6. Perancangan Uji Coba Form Master Menu 

Rancangan uji coba form master menu berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form master menu. Rancangan uji coba 

form master menu dapat dilihat pada Tabel 3.16.  

 

Tabel 3.16 Rancangan Uji Coba form Master Menu 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

master menu jika merubah 

entri halaman yang ingin 

dilihat 

 

Pilih combo box Tampilan data menu 

produk sesuai dengan 

yang dipilih 

2. Mengetahui respon form 

master menu jika mengisi 

textfield “search” 

 

Mengisi textfield 

“search” 

Menampilkan data menu 

produk sesuai yang dicari 

3. Mengetahui respon form 

master menu jika menekan 

tombol paging 

 

Tekan tombol paging Menampilkan halaman 

berikutnya 

4. Mengetahui respon form 

master menu jika menekan 

tombol “tambah menu” 

 

Tekan tombol tambah 

menu 

Menampilkan halaman 

tambah menu 

5. Mengetahui respon form 

master menu jika menekan 

tombol “ubah” 

 

Tekan tombol ubah Menampilkan halaman 

ubah menu 

6. Mengetahui respon form 

master menu jika menekan 

tombol “hapus” 

Tekan tombol ubah Warning hapus data 

menu produk 
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7. Perancangan Uji Coba Form Tambah Menu 

Rancangan uji coba form tambah menu berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form tambah menu. Rancangan uji coba 

form tambah menu dapat dilihat pada Tabel 3.17.  

 

Tabel 3.17 Rancangan Uji Coba form Tambah Menu 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

tambah menu jika mengisi 

data nama, harga, keterangan, 

bahan baku dan gambar 

 

Mengisi textfield 

nama, harga, 

keterangan, bahan 

baku dan gambar 

 

menyimpan data menu 

produk sesuai dengan 

yang diisi 

2. Mengetahui respon form 

tambah menu jika tidak 

mengisi salah satu atau semua 

data nama, harga, keterangan, 

bahan baku dan gambar 

Mengisi sebagian 

atau tidak sama sekali 

textfield nama, harga, 

keterangan, bahan 

baku dan gambar 

Gagal menyimpan data 

menu produk 

 

8. Perancangan Uji Coba Form Ubah Menu 

Rancangan uji coba form ubah menu berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form ubah menu. Rancangan uji coba 

form ubah menu dapat dilihat pada Tabel 3.18.  

 

Tabel 3.18 Rancangan Uji Coba form Ubah Menu 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form ubah 

menu jika mengisi data nama, 

harga, keterangan, bahan baku 

dan gambar 

 

Mengisi textfield 

nama, harga, 

keterangan, bahan 

baku dan gambar 

 

menyimpan data menu 

produk sesuai dengan 

yang diisi 

2. Mengetahui respon form ubah 

menu jika tidak mengisi salah 

satu atau semua data nama, 

harga, keterangan, bahan baku 

dan gambar 

Mengisi sebagian 

atau tidak sama sekali 

textfield nama, harga, 

keterangan, bahan 

baku dan gambar 

Gagal menyimpan data 

menu produk 
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9. Perancangan Uji Coba Form Hapus Menu 

Rancangan uji coba form hapus menu berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form hapus menu. Rancangan uji coba 

form hapus menu dapat dilihat pada Tabel 3.19.  

 

Tabel 3.19 Rancangan Uji Coba form Hapus Menu 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

hapus menu  

Menekan tombol 

hapus 

Menghapus data menu 

 

10. Perancangan Uji Coba Form Master Karyawan 

Rancangan uji coba form master karyawan berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form master karyawan. 

Rancangan uji coba form master karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.20.  

 

Tabel 3.20 Rancangan Uji Coba form Master Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

master karyawan jika merubah 

entri halaman yang ingin 

dilihat 

Pilih combo box Tampilan data karyawan 

sesuai dengan yang 

dipilih 

2. Mengetahui respon form 

master karyawan jika mengisi 

textfield “search” 

 

Mengisi textfield 

“search” 

Menampilkan data 

karyawan sesuai yang 

dicari 

3. Mengetahui respon form 

master karyawan jika 

menekan tombol paging 

 

Tekan tombol paging Menampilkan halaman 

berikutnya 

4. Mengetahui respon form 

master karyawan jika 

menekan tombol “tambah 

karyawan” 

 

Tekan tombol tambah 

karyawan 

Menampilkan halaman 

tambah karyawan 

5. Mengetahui respon form 

master karyawan jika 

menekan tombol “ubah” 

 

Tekan tombol ubah Menampilkan halaman 

ubah karyawan 

6. Mengetahui respon form Tekan tombol ubah Warning hapus data 
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No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

master karyawan jika 

menekan tombol “hapus” 

karyawan 

 

11. Perancangan Uji Coba Form Tambah Karyawan 

Rancangan uji coba form tambah karyawan berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form tambah karyawan. 

Rancangan uji coba form tambah karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.21.  

 

Tabel 3.21 Rancangan Uji Coba form Tambah Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

tambah karyawan jika mengisi 

data nama, alamat, kontak dan 

email 

 

Mengisi textfield 

nama, nama, alamat, 

kontak dan email 

 

menyimpan data 

karyawan sesuai dengan 

yang diisi 

2. Mengetahui respon form 

tambah karyawan jika tidak 

mengisi salah satu atau semua 

data nama, alamat, kontak dan 

email 

Mengisi sebagian 

atau tidak sama sekali 

textfield nama, 

alamat, kontak dan 

email 

Gagal menyimpan data 

karyawan 

 

12. Perancangan Uji Coba Form Ubah Karyawan 

Rancangan uji coba form ubah karyawan berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form ubah karyawan. Rancangan uji 

coba form ubah karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.22.  

 

Tabel 3.22 Rancangan Uji Coba form Ubah Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form ubah 

karyawan jika mengisi data 

nama, alamat, kontak dan 

email 

 

Mengisi textfield 

nama, nama, alamat, 

kontak dan email 

 

menyimpan data 

karyawan sesuai dengan 

yang diisi 

2. Mengetahui respon form ubah 

karyawan jika tidak mengisi 

Mengisi sebagian 

atau tidak sama sekali 

Gagal menyimpan data 

karyawan 
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No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

salah satu atau semua data 

nama, alamat, kontak dan 

email 

textfield nama, 

alamat, kontak dan 

email 

 

13. Perancangan Uji Coba Form Hapus Karyawan 

Rancangan uji coba form hapus karyawan berfungsi untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form hapus karyawan. Rancangan uji 

coba form hapus karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.23.  

 

Tabel 3.23 Rancangan Uji Coba form Hapus Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

hapus karyawan  

Menekan tombol 

hapus 

Menghapus data 

karyawan 

 

14. Perancangan Uji Coba Form Master Login Karyawan 

Rancangan uji coba form master login karyawan berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form master login karyawan. 

Rancangan uji coba form master login karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.24.  

 

Tabel 3.24 Rancangan Uji Coba form Master Login Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

master login karyawan jika 

merubah entri halaman yang 

ingin dilihat 

 

Pilih combo box Tampilan data login 

karyawan sesuai dengan 

yang dipilih 

2. Mengetahui respon form 

master login karyawan jika 

mengisi textfield “search” 

 

Mengisi textfield 

“search” 

Menampilkan data login 

karyawan sesuai yang 

dicari 

3. Mengetahui respon form 

master login karyawan jika 

menekan tombol paging 

 

Tekan tombol paging Menampilkan halaman 

berikutnya 

4. Mengetahui respon form Tekan tombol tambah Menampilkan halaman 
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No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

master login karyawan jika 

menekan tombol “tambah 

login karyawan” 

 

login karyawan tambah login karyawan 

5. Mengetahui respon form 

master login karyawan jika 

menekan tombol “ubah” 

 

Tekan tombol ubah Menampilkan halaman 

ubah login karyawan 

6. Mengetahui respon form 

master login karyawan jika 

menekan tombol “hapus” 

Tekan tombol ubah Warning hapus data 

login karyawan 

 

15. Perancangan Uji Coba Form Tambah Login Karyawan 

Rancangan uji coba form tambah login karyawan berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form tambah login karyawan. 

Rancangan uji coba form tambah login karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.25.  

 

Tabel 3.25 Rancangan Uji Coba form Tambah Login Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form login 

karyawan jika memilih combo 

box karyawan, gerai, status 

gerai 

memilih karyawan, 

gerai, status gerai 

 

menyimpan data login 

karyawan sesuai dengan 

yang diisi 

2. Mengetahui respon form login 

karyawan jika tidak memilih 

salah satu atau semua data 

karyawan, gerai, status gerai 

memilih sebagian 

atau tidak sama sekali 

data karyawan, gerai, 

status gerai  

Gagal menyimpan data 

login karyawan 

 

16. Perancangan Uji Coba Form Ubah Login Karyawan 

Rancangan uji coba form ubah login karyawan berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form ubah login karyawan. 

Rancangan uji coba form ubah login karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.26.  
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Tabel 3.26 Rancangan Uji Coba form Ubah Login Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form ubah 

Login karyawan jika 

mengganti combo box status 

gerai 

 

merubah combo box 

status gerai 

 

menyimpan data login 

karyawan sesuai dengan 

yang diisi 

2. Mengetahui respon form ubah 

login karyawan jika tidak 

merubah combo box status 

gerai 

Tidak merubah 

combo box status 

gerai 

Login karyawan kembali 

seperti semula 

 

17. Perancangan Uji Coba Form Hapus Login Karyawan 

Rancangan uji coba form hapus login karyawan berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form hapus login karyawan. 

Rancangan uji coba form hapus login karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.27.  

 

Tabel 3.27 Rancangan Uji Coba form Hapus Login Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

hapus login karyawan  

Menekan tombol 

hapus 

Menghapus data login 

karyawan 

 

18. Perancangan Uji Coba Form Ubah Password Admin/Owner 

Rancangan uji coba form ubah password admin/owner berfungsi untuk 

mengetahui kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form ubah 

password admin/owner. Rancangan uji coba form ubah password admin/owner 

dapat dilihat pada Tabel 3.28.  

 

Tabel 3.28 Rancangan Uji Coba form Ubah Password Admin/Owner 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form ubah 

password admin/owner jika 

mengisi data password lama, 

Mengisi textfield 

password lama, 

password baru dan 

menyimpan data 

password admin/owner 

sesuai dengan yang diisi 
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No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

password baru dan ulangi 

password baru 

 

ulangi password baru 

 

2. Mengetahui respon form ubah 

password admin/owner jika 

tidak mengisi salah satu atau 

semua data password lama, 

password baru dan ulangi 

password baru 

Mengisi sebagian 

atau tidak sama sekali 

textfield password 

lama, password baru 

dan ulangi password 

baru 

Gagal menyimpan data 

perubahan password 

admin/owner 

 

19. Perancangan Uji Coba Form Pengambilan Stok Karyawan 

Rancangan uji coba form laporan pengambilan stok karyawan berfungsi untuk 

mengetahui kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form 

pengambilan stok karyawan. Rancangan uji coba form pengambilan stok 

karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.29.  

 

Tabel 3.29 Rancangan Uji Coba form Pengambilan Stok Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

pengambilan stok karyawan 

jika mengisi periode antara 

waktu tertentu 

 

Memilih tanggal 

 

Menampilkan grafik 

sesuai tanggal yang 

diinginkan 

2. Mengetahui respon form 

pengambilan stok karyawan 

jika menekan tombol cetak 

PDF 

Menekan tombol 

“PDF” 

Menyimpan file 

pengambilan stok 

karyawan pada periode 

tertentu kedalam local 

database 

 

20. Perancangan Uji Coba Form Penggunaan Stok Karyawan  

Rancangan uji coba form penggunaan stok karyawan berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form penggunaan stok 

karyawan. Rancangan uji coba form penggunaan stok karyawan dapat dilihat pada 

Tabel 3.30.  
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Tabel 3.30 Rancangan Uji Coba form Penggunaan Stok Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

penggunaan stok karyawan 

jika mengisi periode antara 

waktu tertentu 

 

Memilih tanggal 

 

Menampilkan grafik 

sesuai tanggal yang 

diinginkan 

2. Mengetahui respon form 

penggunaan stok karyawan 

jika menekan tombol cetak 

PDF 

Menekan tombol 

“PDF” 

Menyimpan file 

penggunaan stok 

karyawan pada periode 

tertentu kedalam local 

database 

 

21. Perancangan Uji Coba Form Pengembalian Stok Karyawan 

Rancangan uji coba form pengembalian stok karyawan berfungsi untuk 

mengetahui kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form 

pengembalian stok karyawan. Rancangan uji coba form pengembalian stok 

karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.31.  

 

Tabel 3.31 Rancangan Uji Coba form Pengembalian Stok Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

pengembalian stok karyawan 

jika mengisi periode antara 

waktu tertentu 

 

Memilih tanggal 

 

Menampilkan grafik 

sesuai tanggal yang 

diinginkan 

2. Mengetahui respon form 

pengembalian stok karyawan 

jika menekan tombol cetak 

PDF 

Menekan tombol 

“PDF” 

Menyimpan file 

pengembalian stok 

karyawan kedalam local 

database 

 

22. Perancangan Uji Coba Form Pengembalian Stok Rusak Karyawan 

Rancangan uji coba form pengembalian stok rusak karyawan berfungsi untuk 

mengetahui kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form 

pengembalian stok rusak karyawan. Rancangan uji coba form pengembalian stok 

rusak karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.32.  
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Tabel 3.32 Rancangan Uji Coba form Pengembalian Stok Rusak Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

pengembalian stok rusak 

karyawan jika mengisi periode 

antara waktu tertentu 

 

Memilih tanggal 

 

Menampilkan grafik 

sesuai tanggal yang 

diinginkan 

2. Mengetahui respon form 

pengembalian stok rusak 

karyawan jika menekan 

tombol cetak PDF 

Menekan tombol 

“PDF” 

Menyimpan file 

pengembalian stok rusak 

karyawan pada periode 

tertentu kedalam local 

database 

 

23. Perancangan Uji Coba Form Pendapatan Karyawan 

Rancangan uji coba form pendapatan karyawan berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form pendapatan karyawan. 

Rancangan uji coba form pendapatan karyawan dapat dilihat pada Tabel 3.33.  

 

Tabel 3.33 Rancangan Uji Coba form Pendapatan Karyawan 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

pendapatan karyawan jika 

mengisi periode antara waktu 

tertentu 

 

Memilih tanggal 

 

Menampilkan grafik 

sesuai tanggal yang 

diinginkan 

2. Mengetahui respon form 

pendapatan karyawan jika 

menekan tombol cetak PDF 

Menekan tombol 

“PDF” 

Menyimpan file 

pendapatan karyawan 

pada periode tertentu 

kedalam local database 

 

24. Perancangan Uji Coba Form Produk Paling Laku  

Rancangan uji coba form produk paling laku berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form produk paling laku. 

Rancangan uji coba form produk paling laku dapat dilihat pada Tabel 3.34.  
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Tabel 3.34 Rancangan Uji Coba form Produk Paling Laku 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form 

produk paling laku jika 

mengisi periode antara waktu 

tertentu 

 

Memilih tanggal 

 

Menampilkan pie chart 

sesuai tanggal yang 

diinginkan 

2. Mengetahui respon form 

produk paling laku jika 

menekan tombol cetak PDF 

Menekan tombol 

“PDF” 

Menyimpan file produk 

paling laku pada periode 

tertentu kedalam local 

database 

 

25. Perancangan Uji Coba Form Penjualan Gerai Paling Laris 

Rancangan uji coba form penjualan gerai paling laris berfungsi untuk mengetahui 

kesesuaian fungsi terhadap keluaran yang dihasilkan form penjualan gerai paling 

laris. Rancangan uji coba form penjualan gerai paling laris dapat dilihat pada 

Tabel 3.35.  

 

Tabel 3.35 Rancangan Uji Coba form Gerai Paling Laris 

No. Tujuan Input Hasil yang Diharapkan 

1. Mengetahui respon form gerai 

paling laris jika mengisi 

periode antara waktu tertentu 

 

Memilih tanggal 

 

Menampilkan pie chart 

3D sesuai tanggal yang 

diinginkan 

2. Mengetahui respon form gerai 

paling laris jika menekan 

tombol cetak PDF 

Menekan tombol 

“PDF” 

Menyimpan file gerai 

paling laris pada periode 

tertentu kedalam local 

database 

 

 


