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ABSTRAK 

 

 

She Salon Prabumulih merupakan salah satu bidang yang bergerak dalam 

pelayanan jasa. She Salon Prabumulih menyediakan berbagai macam pelayanan 

perawatan untuk melayani pelanggannya, diantaranya pelayanan seperti potong 

rambut, pewarnaan rambut, smoothing, reboning dan spa. Selain menyediakan 

pelayanan perawatan, She Salon Prabumulih juga menjual produk-produk seperti, 

vitamin rambut, masker wajah, dan shampoo. Berdasarkan permasalahan yang ada 

She Salon Prabmulih pada proses transaksi pembayaran masih belum 

terkomputerisasi yang dapat menimbulkan kelemahan, misalnya, membutuhkan 

waktu yang lama dalam melakukan transaksi pembayaran. 

Kata Kunci: She Salon, Aplikasi, Desktop. 



 

ABSTRACT 

 

 

She Salon Prabumulih is a sector that operates in services. She Salon 

Prabumulih provides various kinds of treatment services to serve its customers, 

including services such as haircuts, hair coloring, smoothing, reboning and spa. 

Apart from providing grooming services, She Salon Prabumulih also sells 

products such as hair vitamins, facial masks and shampoo. Based on the existing 

problems at She Salon Prabmulih, the payment transaction process is still not 

computerized which can cause weaknesses, for example, it takes a long time to 

carry out payment transactions. 

Keywords: She Salon, Application, Desktops. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Dalam era digital yang semakin maju, penggunaan teknologi dalam 

berbagai sektor kehidupan sehari-hari menjadi hal yang tidak terpisahkan. 

Menjadikan segala hal yang berkaitan dengan informasi baik itu yang positif 

ataupun negatif bias diperoleh secara cepat, tepat, dan akurat. Peningkatan 

teknologi yang terjadi menjadikan banyak sekali orang menggunakannya. Salah 

satu sektor yang dapat memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan efisiensi dan 

kenyamanan adalah industry kecantikan, khususnya salon. Aplikasi kasir menjadi 

salah satu inovasi penting yang mendukung kemajuan bisnis di industri perawatan 

kecantikan. Aplikasi ini bertujuan untuk menyediakan solusi transaksi 

pembayaran yang canggih dan terintegrasi, sehingga memudahkan para pemilik 

salon dan staf dalam mengelola operasi sehari-hari. Aplikasi kasir dirancang untuk 

mengatasi berbagai tantangan yang dihadapi oleh salon dalam mengelola 

transaksi, seperti pengaturan pembayaran, dan pembelian jenis produk. 

Pelayanan jasa pada salon merupakan bidang yang bergerak dalam 

penyediaan berbagai macam pelayanan yang memberikan kenyamanan atau 

kenikmatan pada masyarakat. Pelayanan yang bergerak di bidang jasa bertujuan 

untuk memenuhi kebutuhan para konsumen dan mendapatkan keuntungan. 

Pelayanan merupakan suatu kegiatan untuk memenuhi kebutuhan orang lain dapat 



 

berupa tindakan, atau proses yang dilakukan oleh seseorang, dan memberikan 

kepuasan kepada pelanggan. Dalam Pelayanan dapat terja di dalam interaksi 

secara langsung antara seseorang dengan orang lain atau mesin secara fisik, dan 

menyediakan kepuasan pelanggan dan melayani pelanggan (Meswari, 2020). 

Salon kecantikan adalah sebuah tempat usaha yang bergerak di bidang jasa 

kecantikan yang berhubungan dengan perawatan kecantikan untuk wanita. 

Dimana salon kecantikan sebagai tempat untuk memperindah dan mempercantik 

tubuh dengan menyediakan parawatan yang berkaitan dengan kesehatan kulit, 

keindahan rambut, estetika wajah, perawatan kaki, dan perawatan kuku lainnya 

yang berhubungan dengan pelayanan kecantikan tubuh (Yusuf, Setiawan, 2020). 

She Salon Prabumulih merupakan salah satu bidang yang bergerak dalam 

pelayanan jasa. She Salon Prabumulih termasuk dalam kategori salon yang sudah 

lama berdiri di Kota Prabumulih yang mewakili peminat yang cukup banyak. She 

Salon Prabumulih menyediakan berbagai macam pelayanan perawatan untuk 

melayani pelanggannya, diantaranya pelayanan seperti potong rambut, pewarnaan 

rambut, smoothing, reboning dan spa. Selain menyediakan pelayanan perawatan 

She Salon Prabumulih juga menjual produk-produk seperti, vitamin rambut, 

masker wajah, dan shampoo. 

Pada usaha yang bergerak di bidang jasa ini masih ada yang belum menggunakan 

sistem informasi berbasis komputer bahkan masih menggunakan proses 

pencatatan dibuku dalam melakukan pekerjaannya. Begitu juga dengan She Salon 

Prabumulih proses pengolahan data penyajian informasi pelanggan, dan transaksi 

pembayaran masih belum terkomputerisasi yang dapat menimbulkan 



 

kelemahan, misalnya membutuhkan waktu yang lama dalam pemasukan 

data pencatata ninformasi pelanggan, pemilihan jenis perawatan, dan pembelian 

jenis produk, serta transaksi pembayaran. 

Berdasarkan permasalahan diatas maka penulis tertarik melakukan penelitian 

dengan judul “Perancangan Aplikasi Kasir Berbasis Desktop Pada She Salon 

Prabumulih” dengan adanya aplikasi kasir ini diharapkan dapat membantu 

proses transaksi pembayaran dan pembelian jenis produk lebih cepat dan akurat. 

 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang, penulis menemukan beberapa 

permasalahan yaitu: 

1. Di dalam proses pembayaran jenis perawatan dan pembelian jenis produk 

belum terkomputerisasi. 

2. Dalam proses pencatatan transaksi pembayaran masih dilakukan dalam 

bentuk pencatatan melalui media kertas seperti, buku atau nota. 

 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis merumuskan masalah sebagai 

berikut: “Bagaimana cara membangun aplikasi kasir berbasis desktop pada She 

Salon Prabumulih”. 



 

1.4 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada penelitian ini yaitu, Aplikasi ini hanya 

membahas mengenai pembayaran dan pembelian produk (vitamin rambut, masker 

wajah, dan shampoo) pada She Salon Prabumulih. 

 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun Aplikasi Kasir She 

Salon Prabumulih berbasis desktop. Aplikasi ini juga dapat melakukan transaksi 

pembayaran sehingga mengurangi waktu tunggu pelanggan. 

 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

 

1.6.1 Manfaat Bagi Penulis 

Manfaat bagi penulis adalah: 

 

1. Mampu merancang dan membangun aplikasi kasir berbasis desktop. 

 

2. Menambah pengalaman, memperluas wawasan dan mengembangkan 

potensi diri dalam pembuatan aplikasi berbasis desktop. 

1.6.2 Manfaat Bagi Objek Penelitian 

Manfaat bagi objek penelitian adalah: 

 

1. Menyajikan informasi lengkap mengenai harga produk yang dijual 

 

2. Mengikuti perkembangan teknologi dalam hal pembayaran. 



 

1.7 Lokasi Dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di She Salon Prabumulih, Jalan Bangau, No 19, 

RT 01 RW 03, Karang Raja 3, Prabumulih Timur, Sumatera Selatan. Waktu 

pelaksanaan penelitian berlangsung selama 6 bulan dimulai dari Bulan Januari 

hingga Juni 2025, dengan melakukan penelitian observasi atau pengamatan secara 

langsung sebagai bentuk upaya dalam memperoleh data yang dibutuhkan. 

 

 

1.8 Sistematika Penulisan 

Pada bagian sistematika penulisan penulis menguraikan isi dari bab-bab 

yang telah penulis susun pada skripsi, yaitu: 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisikan tentang latar belakang, identifikasi masalah, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dari penelitian, manfaat 

penelitian yang diharapkan dapat diambil dari penelitian ini, dan 

sistematika penelitian. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Umumnya berisikan teori yang berupa penjelasan tentang 

pemahaman-pemahaman yang diperoleh dari hasil kajian, referensi 

serta kutipan buku dan jurnal, dan juga bahas tentang penelitian 

terdahulu yang relevan dengan penelitian kerangka berpikir. 

BAB III OBJEK DAN METODE PENELITIAN 

Pada bab ini berisikan pembahasan tentang objek dan tempat 

dilakukannya penelitian, penulisan juga gambaran yang mengenai 



 

penjelasan umum metode penelitian, metode pengembangan 

sistem, serta alat bantu perancangan yang akan digunakan dalam 

penelitian ini. 

BAB IV ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

Pada Bab ini berisi tentang analisa objek, permasalahan apa saja 

yang ada, serta membuat rancangan suatu aplikasi yang meliputi 

rancangan sistem, rancangan databse, rancangan implementasi 

antarmuka. 

BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

Pada Bab ini akan membahas tentang implementasi dan pengujian 

system dalam pengujian aplikasi yang telah dibuat. 

BAB VI PENUTUP 

Membahas tentang kesimpulan dari keseluruhan isi dari skripsi 

yang telah dibuat, serta saran-saran yang bias diterapkan untuk 

perbaikan dan pengembangan system selanjutnya. 



 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Studi Pustaka 

Pada bab ini akan dibahas studi pustaka yang diawali dengan teori-teori 

dan konsep mengenai penjelasan beberapa penelitian yang berkaitan dengan topik 

yang akan diteliti menyangkut pada judul skripsi ini, maka disini pengertian 

tersebut meliputi: 

2.1.1 Pengertian Perancangan 

Menurut Indyah Hartami Santi (2020:12), “Perancangan adalah suatu 

kegiatan membuat desain teknis berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan pada 

kegiatan analisis”. 

Menurut Rahmad Fauzi, dkk. (2023), “Perancangan adalah suatu 

sekumpulan aktivitas yang menggambarkan secara rinci bagaimana sistem akan 

berjalan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta didalamnya 

melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail komponen dan juga 

keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaannya”. 

Berdasarkan pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa, 

Perancangan adalah suatu proses untuk membuat atau merencanakan sesuatu 

dengan menggunakan teknik untuk merumuskan tujuan yang akan dicapai. 



 

2.1.2 Pengertian Aplikasi 

Menurut Syafrial fachri Pane (2024:4), “Aplikasi adalah sutu perangkat 

lunak (software) atau program yang beroperasi pada sistem tertentu yang 

diciptakan dan dikembangkan untuk melakukan perintah tertentu”. 

Menurut Robi habibi (2020:14), “Aplikasi adalah sebuah program siap 

pakai yang dipakai untuk menjalankan sebuah perintah penguna aplikasi 

sendiri.Dengan tujuan untuk memperoleh hasil yang lebih akurat dan sesuai 

dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut”. 

Berdasarkan pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa 

Aplikasi adalah perangkat lunak atau software yang memiliki tugas sesuai 

perintah dari pengguna sehingga menjadi suatu informasi yang bermanfaat bagi 

para pemakainya. 

 

 

2.1.3 Pengertian Kasir 

Menurut Prasetyo, dan Sugiarso (2020), “Kasir adalah orang yang 

bertanggung jawab atas transaksi keuangan, seperti menerima pembayaran, 

mengeluarkan kuitansi, dan mengelola uang tunai”. 

Menurut Yunita (2022), “Kasir adalah orang yang bertanggung jawab atas 

manajemen keuangan, termasuk penerimaan dan pembayaran uang”. 

Berdasarkan pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa, Kasir 

adalah orang yang bertangggung jawab atas pengelolaan transaksi keuangan, 

termasuk tugas-tugas seperti menerima pembayaran, dan mengelola uang tunai. 



 

 

 

2.1.4 Pengertian Desktop 

Menurut Adputra, dan Mustofa (2020), “Desktop adalah aplikasi yang 

berjalan lokal dalam lingkungan desktop dan hanya dapat diakses oleh pengguna 

desktop. Aplikasi desktop berbeda dengan aplikasi website yang dapat diakses dari 

manapun melalui jaringan. 

Menurut Azis (2020), “Desktop adalah aplikasi yang dapat berjalan sendiri 

atau independen dalan sistem desktop komputer atau laptop dan dapat 

menjalankan serangkaian aktivitas dengan diatur oleh pengguna. 

Berdasarkan pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa, 

Aplikasi Desktop adalah perangkat lunak yang dapat dijalankan secara lokal pada 

komputer atau laptop, memungkinkan pengguna untuk mengakses dan 

mengendalikan berbagai fungsi dan aktifitas secara langsung melalui antarmuka 

pengguna. 

 

2.1.5 Pengertian Salon 

Menurut Haryanto (2020), “Salon adalah wadah untuk memperindah dan 

mempercantik bagian tubuh tertentu dengan adanya perawatan yang berhubungan 

dengan perawatanmulai dari ujung rambut hingga ujung kaki”. 

Menurut Leony (2023), “Salon adalah fasilitas pelayanan untuk 

memperbaiki penampilan melalui tata rias dan pemeliharaan kecantikan kulit dan 

rambut yang dilakukan oleh ahli kecantikan sesuai kompetensi yang dimiliki”. 

Berdasarkan pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa, Salon 

adalah tempat yang menyediakan layanan kecantikan dan perawatan tubuh.Selain 



 

itu, salon juga berfungsi sebagai tempat relaksasi dan pemulihan energi bagi 

banyak orang. 

 

2.1.6 Pengertian Java 

Menurut Huda Miftakul dan Bunafit computer (2020:05), Pengertian Java 

adalah :bahasa pemrograman yang dapat dijalankan berbagai komputer termasuk 

telepon genggam”. 

Menurut Kecitaan Harefa (2021:1), Java merupakan bahasa pemrograman 

yang bertujuan untuk menyelesaikan pemrograman berorientasi objek. 

Berdasarkan pengertian diatas penulis dapat menyimpulkan bahwa, Java 

adalah sebuah bahasa pemrograman yang sangat fleksibal dan serbaguna.Java 

dirancang untuk dapat dijalankan di berbagai jenis komputer, termasuk perangkat 

mobile, seperti telepon genggam. 

 

2.1.7 PengertianNetBeans 

Menurut Yusuf Wahyu Setia Putra, dkk. (2024:187), “NetBeansmerupakan 

suatu aplikasi kode terbuka (open source)yang cukup sukses dengan banyaknya 

pengguna serta komunitas yang terus bertambah. 

Menurut Rama (2022), “NetBeans adalah IDE (Integrated Development 

Environment) yang berbasis java dari SunMicrosystem yang berjalan diatas swing. 

Swing merupakan sebuah teknologi java untuk perkembangan aplikasi desktop 

yang dapat berjalan diberbagai macam platfroms”. 



 

NetBeans 14.0.2 IDE ((Integrated Development Environment) yang 

berbasis java dari Sun Microsystem merupakan lingkungan pengembangan 

perangkat lunak 

yang sangat membantu dalam membuat berbagai jenis aplikasi, terutama aplikasi 

berbasis java dan sumber terbuka untuk mengembangkan aplikasi diberbagai 

sistem operasi, seperti windows, mac, linux, dan solaris. 

Berdasarkan pengertian diatas penulis menyimpulkan bahwa, NetBeans 

adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) yang digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi dalam bahasa java. Penulis menggunakan aplikasi 

NetBeans IDE (Intergrated Development Environment) 14.0.2 dirancang untuk 

meningkatkan produktivitas dan kemudahan pengguna saat mengembangkan 

aplikasi. NetBeans IDE (Integrated Development Environment) juga dapat 

mengembangkan kemampuan untuk menulis, menguji, dan debug aplikasi dengan 

arsitektur berorientasi layanan (Servie Oriented Arsitecture). NetBeans IDE 

(Integrated Development Environment) menjadi pilihan yang sangat tepat bagi 

para pengembang untuk melakukan proyek yang akan dituju. 

 

 

2.1.8 Pengertian MySQL (My Structure Query Language) 

MenurutElgamar (2020), “MySQL adalah database yang memiliki tiga tipe 

data bersifat rasional, yang bearti Mysql memiliki cara dalam menyimpan datanya 

dalam berbentuk tabel-tabel yang saling terhubung. DatabaseMysqlberfungsi 

dalam mengelola database menggunakan bahasa Structure Query Language 

(SQL)”. 



 

Menurut Respaty Namruddin,dkk. (2023:2), “MySQL adalah DBMS yang 

open source dengan dua bentuk lisensi, yaitu free software (perangkat lunak 

bebas) dan shareware (perangkat lunak berpemilik yang penggunaannya 

terbatas)”. 

Berdasarkan pengertian diatas penulis menyimpulkan bahwa, MySQL 

menyimpan data dalam bentuk tabel-tabel yang saling terhubung, dan 

menggunakan bahasa Structure Query Language (SQL) untuk mengelola database 

tersebut. 

 

2.1.9 Pengertian Database 

Menurut Rahimi Fitri (2020:1), “Database adalah kumpulan data yang 

terorganisir, yang umum disimpan dan diakses secara elektronik dari suatu sistem 

komputer”. 

Menurut Rachmadi (2020), “Database adalah basis data yang berasal dari 

kata basis dan data. Pangkalan juga dikenal sebagai markas, gudang, tempat, 

berkumpul.Sedangkan data adalah rekaman informasi dunia nyata yang mewakili 

objek dan orang, properti, hewan, konsep, peristiwa, dan hal-hal yang 

direpresentasikan sebagai huruf, angka, simbol, gambar, teks, suara, dan 

kombinasi”. 

Berdasarkan pengertian diatas penulis menyimpulkan bahwa, database 

adalah kumpulan data yang terorganisir dan disimpan serta diakses secara 

elektronik melalui sistem komputer. 



 

2.2 Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu merupakan penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya dan dapat digunakan sebagai acuan atau referensi bagi orang lain 

dalam melakukan penelitian selanjutnya. 

 

 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 
 

 

No Penulis Tahun Judul Pembahasan Hasil 

1 Gamis 

Sekarin, 

Sari Susanti 

2021 Rancang 

Bangun 

Aplikasi 

Kasir Pada 

CV. Jois 

Salon 

Sistem ini 

menggunakan 

Bahasa 

Pemrograman 

Java 

Dengan adanya 

rancang bangun 

aplikasi kasir ini 

proses transaksi 

yang berlangsung 

dapat dikelola 

secara 

komputerisasi 

sehingga 

mengurangi risiko 

kerusakan dan 

kehilangan data 

serta dalam 

penghitungan 

jumlah transaksi 

akan lebih akurat 

dan juga dapat 

lebih efektif dan 

efisen. 

2 Fitri Adila, 

Fitriyani 

2024 Pengemban 

gan Sistem 

Sistem ini 

menggunakan 

Dengan adanya 

pengembangan 



 

   Informasi 

kasir 

Berbasis 

Website 

Pada Biya 

Salon 

Muslimah 

Bahasa 

Pemrograman 

Hypertext 

Prepocessor 

(PHP) 

aplikasi sistem 

informasi kasir ini 

mempermudah 

memberikan 

informasi kepada 

pihak-pihak yang 

dapat 

memerlukan dan 

juga dapat 

digunakan secara 

maksimal oleh 

biya salon 

muslimah 

dalam melakukan 

pencatatan stok 

ketersediaan 

barang, dan juga 

membantu dlam 

pembuatan 

laporan akhir. 

3 N C Butar- 

butar, R G 

Emanuella, 

G L Pritalia 

2024 Rancang 

Bangun 

Sistem 

Informasi 

Gemilang 

Salon 

Berbasis 

Website 

Menggunak 

an Metode 

Waterfall 

Sistem ini 

menggunakan 

Bahasa 

Pemrograman 

Hypertext 

Prepocessor 

(PHP) 

Dengan adanya 

rancang bangun 

aolikasi kasir ini 

mengotomatisasik 

an proses bisnis 

yang masih 

dilakukan 

pencatatan 

melalui media 

kertas menjadi 

sistem 



 

     terkomputerisasi 

dalam sistem 

berbasis website. 

4 Rizeki 

Karunia 

Wati 

2024 Aplikasi 

Kasir dan 

Managemen 

Keuangan 

Salon 

Berbasis 

Website 

Menggunak 

an Metode 

Prototype 

(Studi 

Kasus Anita 

Salon) 

Sistem ini 

menggunakan 

Bahasa 

Pemrograman 

Hypertext 

Prepocessor 

(PHP) 

Dengan adanya 

aplikasi sistem 

kasir berbasis 

website ini dalam 

proses transaksi 

yang sedang 

berlangsung dapat 

dikelola secara 

terkomputerisasi 

sehingga 

mengurangi 

resiko kerusakan 

dan kehilangan 

data serta dalam 

penghitungan 

jumlah transaksi 

akan lebih akurat 

dan juga dalam 

pembuatan 

laporan transaksi 

dapat lebih efekitf 

dan efisien. 

5 Ilham 

Farhandhani 

, Ikhsan 

Adam 

2023 Perancanga 

n Sistem 

Kasir Toko 

Galuh Salon 

Sistem ini 

menggunakan 

Bahasa 

pemrograman 

Dengan adanya 

perancangan dan 

mengembangkan 

sistem aplikasi 



 

   Kosmetik 

Berbasis 

Website 

Menggunak 

an Metode 

Waterfall 

Hypertext 

Prepocessor 

(PHP) 

kasis berbasis 

website ini dapat 

memudahlan 

proses transaksi 

pembayaran, 

pembelian 

produk. 

6 Nachrowi, 

Sakha Satrio 

Pambudi, 

dan 

Saprudin 

2023 Sistem 

Informasi 

Kasir Salon 

Alvan 

Banjarmasin 

Berbasis 

Desktop 

Sistem ini 

menggunakan 

Bahasa 

Pemrograman 

Java 

Dengan adanya 

sistem informasi 

berbasis desktop 

ini dapat 

mempermudah 

dalam mengatur 

transaksi 

pembayaran 

disalon. 

7 Zaid 

Romegar 

Mair, dan 

Helen 

Yunita Sari 

2021 Aplikasi 

kasir Pada 

Adibah 

Boutique 

Berbasis 

Desktop 

Sistem ini 

menggunakan 

Bahasa 

Pemrograman 

Java 

Dengan adanya 

aplikasi kasir 

berbasis desktop 

ini dapat 

mengelola sistem 

penjualan dengan 

lebih mudah dan 



 

     mengurangi 

permasalahan 

yang terjadi pada 

Adibah Boutique. 

8 MuhamadN 

urdiansyah 

2020 Rancang 

Bangun 

Aplikasi 

Kasir 

Berbasis 

Android(Stu 

di Kasus 

Toko Abah 

Pancing) 

Sistem ini 

menggunakan 

Bahasa 

Pemrograman 

Hypertext 

Prepocessor 

(PHP) 

Dengan adanya 

rancang bangun 

aplikasir kasir ini 

dapat melakukan 

pengecekan stok 

dan harga alat 

pancing. 

9 Almas 

Arizah 

2023 Rancang 

Bangun 

Sistem 

Informasi 

Aplikasi 

Kasir Pada 

Al Van 

Salon 

Berbasis 

Website 

Sistem ini 

menggunakan 

Bahasa 

Pemrograman 

Hypertext 

Prepocessor 

(PHP) 

Dengan adanya 

Aplikasi Kasir ini 

dapat 

memudahkan 

mencetak 

kwitansi, 

menyajikan 

laporan 

pendapatan 



 

10 Falda Salwa 

Hafizah, 

Nova 

Mayasari, 

Ricky 

Ramadhan 

harahap 

2024 Rancang 

Bangun 

Aplikasi 

Kasir Pada 

Kedai Kopi 

Fauzan 

Berbasis 

Website 

Sistem ini 

menggunakan 

Bahasa 

Pemrograman 

Hypertext 

Prepocessor 

(PHP) 

Dengan adanya 

sistem Aplikasi 

Kasir ini dapat 

mempermudah 

pendataan 

pemesanan 

pelanggan lebih 

efektif. 

Sumber: Data Dari penulis yang diolah pada tahun 2024 

 

 

 

2.3 Kerangka Pikir 

Kerangka pikir merupakan penjelasan sementara terhadap suatu gejala 

yang menjadi objek permasalahan penelitian. Adapun kerangka pikir dalam 

penelitian ini yaitu: 



 

 

 

Sumber: Data yang diolah oleh penulis 2025 

 

Gambar 2.1 Kerangka Pikir 

Dengan adanya 

sistem ini dapat 

mempermudah 

proses transaksi 

pembayaran dan 

pembelian jenis 

produk (vitamin 

rambut, masker 

wajah, shampoo). 

Perancangan Aplikasi 

Kasir Berbasis Desktop 

Pada She Salon Prabumulih 

HASIL: SOLUSI: 

Bagaimana cara 

mempermudah 

proses pemilihan 

jenis perawatan 

dan pembelian 

jenis produk. 

Dalam proses 

transaksi 

pembayaran masih 

dilakukan dalam 

bentuk pencatatan 

melalui media 

kertas. 

1. Observasi 

2. Wawancara 

3. Studi 

Literatur 

2. PENGUMPULAN 

DATA: 

PERMASALAHAN: 

1. 

 

OBJEK: 

She Salon Prabumulih 



 

Berdasarkan kerangka pikir yang dibuat, bahwa objek penelitian tersebut 

memiliki permasalahanyaitu dalam proses transaksi pembayaran masih dilakukan 

pencatatan melalui media kertas, pemilihan jenis perawatan dan pembelian jenis 

produk belum terkomputerisasi, sehingga penulis memberikan solusi yaitu 

membangun sebuah aplikasi kasir berbasis desktop, agar mempermudah dalam 

melakukan transaksi pembayaran dalam pemilihan jenis perawatan dan pembelian 

jenis produk.Sehingga dengan adanya aplikasi tersebut dapat meminimalisir 

kesalahan yang terjadi. 



 

BAB III 

 

OBJEK DAN METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Objek Penelitian 

Pada penyusunan skripsi ini peneliti mengambil objek penelitian pada She 

Salon Prabumulih Jalan Bangau, No 19, RT. 01, RW.03, Karang Raja 3, 

Prabumulih Timur, Kota Prabumulih, Sumatera Selatan. 

 

 

3.2 Sejarah Objek 

She Salon Prabumulih didirikan pada 18 Maret 2016 yang berlokasi 

diJalan Bangau No. 19 RT. 01 RW. 03 Karang Raja 3 Prabumulih Timur, Kota 

Prabumulih, Sumatera Selatan. She Salon didirikan oleh pengusaha lokal yang 

memiliki visi untuk memberikan pelayanan perawatan dan kecantikan yang 

berkualitas tinggi.Pemilik usaha She Salon Prabumulih ini bernama Anyko, 

dimana mulainya usaha She Salon ini dari modal kecil hingga ke modal besar. 

Awalnya, salon ini hanya menawarkan beberapa layanan dasar, seperti 

potong rambut, cuci rambut, dan perawatan tubuh. Seiring berjalannya waktu 

pemilik dari She Salon Prabumulih menyadari kebutuhan akan inovasi dan 

peningkatankualitas layanan. Oleh karena itu, untuk mengikuti berbagai pelatihan 

dan seminar tentang teknik dibidang salon, salon ini mulai menawarkan berbagai 

layanan canggih, seperti color treatment, pembentukan rambut, dan lain 

sebagainya. 



 

Seiring berkembangnya zaman She Salon Prabumulih mengalami 

pertumbuhan yang signifikan dalam pengembangan usaha ini tidak hanya 

didukung oleh kualitas layanan yang tinggi, tetapi juga oleh pelayanan yang 

ramah dan profesional terhadap pelanggan.Selain layanan perawatan rambut dan 

tubuh, She Salon Prabumulih ini juga mulai menawarkan jenis-jenis produk 

perawatan yang berkualitas tinggi dari berbagai merek terkenal. 

 

 

3.3 Visi dan Misi 

Adapun visi dan misi pada She Salon Prabumulih, yaitu sebagai berikut: 

 

3.3.1 Visi 

Memberikan layanan perawatan dan kecantikan yang berkualitas tinggi, 

serta menjadikan salon yang maju dan terpandang dengan harga yang 

terjangkau dan berkualitas. 

3.3.2 Misi 

1. Memberikan pengalaman pelanggan yang luar biasa melalui layanan yang 

ramah, profesional, dan berkualitas tinggi. 

2. Terus berinovasi dalam menawarkan perawatan dan produk. 

 

3. Memastikan setiap pelanggan merasa puas dan bahagia dengan hasil 

layanan yang diberikan oleh She Salon Prabuumulih. 

4. Selalu berinovasi dalam menawarkan berbagai pilihan layanan yang 

menarik dan sesuai dengan tren terbaru. 



Pemilik Salon 

Kasir Karyawan 

 

3.4 Struktur Organisasi She Salon Prabumulih 

 

 

Sumber: She Salon Prabumulih, 2024. 

Gambar 3.1 Struktur Organisasi She Salon Prabumulih 

 

3.4.1 Deskripsi Tugas dan Tanggung Jawab 

Adapun tugas-tugas dari tiap jabatan yang ada pada She Salon 

Prabumulih, yaitu sebagai berikut: 

1. Pemilik Salon: Orang yang mempunyai usaha She Salon yang bertanggung 

jawab dalam mengawasi dan memastikan semua kegiatan yang ada di 

salon. 

2. Kasir: Orang yang membantu dalam melakukan transaksi pembayaran, 

membantu pelanggan memahami berbagai layanan dan produk yang 

ditawarkan oleh salon. 

3. Karyawan: Orang yang melayani pelanggan dengan ramah, melakukan 

berbagai layanan kecantikan sesuai dengan permintaan pelanggan, seperti 

potong rambut, perawatan tubuh, dan lainnya. 



 

3.5 Metode Penelitian 

Metode penelitian digunakan untuk membahas dan menjelaskan data yang 

diperoleh agar dapat disimpulkan jawaban yang tepat dari rumusan masalah.Pada 

metode penelitian ini penulis menggunakan metode penelitian deskriptif dengan 

metode pendekatan kualitatif. 

Menurut Widiyono, dkk.(2021:71), Metode Deskriptif adalah suatu 

metode penelitian yang ditujukan untuk menggambarkan fenomena-fenomena 

yang ada, yang berlangsung pada saat ini atau saat yang lampau. 

Menurut I Made Laut Mertha jaya, (2020:6), Metode Kualitatif adalah 

penelitian yang mengahsilkan beberapa temuan yang tidak dapat dicapai dengan 

menggunakan prosedur-prosedur statistik atau cara lain dari pengukuran. 

Berdasarkan penjelasan diatas, pada penelitian ini penulis menggunakan 

metode penelitian deskriptif dengan metode pendekatan kualitatif, yaitu gambaran 

secara menyeluruh luas dan mendalam, serta data informasi yang berbentuk 

kalimat verbal, bukan berupa simbol angka atau bilangan. 

 

 

3.6 Sumber Data 

Sumber data dalam hal ini, peneliti menggunakandua sumber data, yaitu 

data primer dan data sekunder, berikut penjelasannya: 

 

 

3.6.1 Sumber Data Primer 



 

Data primer merupakan data yang dapat diperoleh melalui observasi secara 

langsung pada She Salon Prabumulih dengan mewawancarai ibu Anyko Pujasuma 

sebagai pemilik She salon. 

3.6.2 Sumber Data Sekunder 

Data sekunder sebagai penunjang dari kebutuhan data primer yang 

diperoleh melalui studi pustaka sebagai acuan penulisan dalam penelitian yang 

dilakukan, seperti buku, e-book, jurnal, penelitian terdahulu, serta dokumentasi. 

 

 

3.7 Metode Pengumpulan Data 

Teknik Pengumpulan Data Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan 

data pada penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 

a. Observasi 

Kegiatan ini peneliti mengumpulkan data dengan cara pengamatan 

secara langsung pada She Salon Prabumulih, dan mencatat hal-hal 

penting yang berhubungan dengan judul proposal, sehingga 

memperoleh data yang lengkap dan akurat. 

b. Wawancara 

 

Wawacara dilakukan untuk memperoleh data yang lebih akurat, agar 

dapat menganalisa sistem yang sedang berjalan, dengan cara 

melakukan wawancara bersama pemilik She Salon Prabumulih. 

 

 

c. Studi Pustaka 



 

Studi pustaka adalah teknik pengumpulan data yang berasal dari 

buku, e-book, jurnal, serta penelitian terdahulu yang berkaitan dengan 

penelitian yang dilakukan, baik itu objek, maupun metode yang 

digunakan. 

 

3.8 Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem merupakan metode prosedur, konsep, dan 

aturan yang digunakan pengembangan suatu sistem informasi berbasis 

komputer.Pada metode pengembangan sistem penulis menggunakan metode 

Rapid Application Development (RAD). Menurut Subianto (2020:47), Rapid 

Application Development (RAD) adalah proses model perangkat lunak 

incremental yang menekankan siklus pengembangan yangsingkat. Model RAD 

adalah sebuah adaptasi “kecepatan tinggi” dari model waterfall, dimana 

perkembangan pesat diapai dengan menggunakan pendekatan konstruksi berbasis 

komponen. Jika tiap-tiap kebutuhan dan batasan ruang lingkup projek telah 

diketahui dengan baik, proses RAD memungkinkan tim pengembangan untuk 

meniptakan sebuah sistem yang berfungsi penuh dalam jangka waktu yang sangat 

singkat. Tahapan-tahapan dalam RAD terdiri dari 3 tahapan yaitu Requirements 

Planning, Design Workshop, dan Implementasion. 



 

 

Sumber: Jurnal Infokam (Subianto, 2020) 

 

Gambar 3.1 Model Rapid Application Development (RAD) 

1. Perencanaan Syarat-Syarat (Requirements Planning) adalah pengguna dan 

penganalisis bertemu untuk mengidentifikasi tujuan-tujuan aplikasi atau 

sistem serta untuk mengidentifikasikan syarat-syarat informasi yang 

ditimbulkan dari tujuan-tujuan tersebut. Orientasi dalam fase ini adalah 

menyelesaikan masalah-masalah perusahaan. Meskipun teknologi informasi 

dan sistem bisa mengarahkan sebagian dari sistem yang diajukan, fokusnya 

akan selalu tetap pada upaya penapaian tujuan-tujuan peusahaan. 

2. Proses Desain (Design Workshop) adalah untuk meranang dan 

memperbaiki yang bisa digambarkan sebagai workshop. Penganalisis dan 

pemrograman dapat bekerja membangun dan menunjukkan dan pola kerja 

kepada pengguna. Workshop desain ini dapat dilakukan selama beberapa hari 

tergantung dari ukuran aplikasi yang akan dikembangkan. Selama workshop 

desain RAD, pengguna merespon prototype yang ada dan penganalisis 

memperbaiki modul-modul yang dirancang berdasarkan respon pengguna. 



 

3. Implementasi(Implementation) adalah penganalisis bekerja dengan para 

pengguna serta intens selama workshop dan merancang aspek-aspek bisnis dan 

sistem dibangun dan disaring, sistem-sistem baru atau bagian dari sistem di uji 

coba dan kemudian di perkenalkan kepada organisasi. Berdasarkan pengertian 

di atas peneliti mengambil metode RAD dikarena dapat dilakukan dalam 

waktu yang relative singkat dan lebih cepat. 

 

 

3.9 Alat Bantu Perancangan 

Alat bantuanalisa dan perancangan yang dipakai pada penelitian ini 

adalah Unifed Modeling Language (UML). Menurut Suhartini, dkk (2020:29), 

UMLadalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam industry untuk 

visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem informasi atau perangkat 

lunak. Adapun diagram yang digunakan didalam UML, yaitu sebagai berikut: 

 

 

3.9.1 Use Case Diagram 

Dalam sistem ini akan menggunakan usecase diagram guna 

mendeskripsikaninteraksi antara pengguna sistem dengan sistem itu sendiri. Ada 

dua hal pada usecase yaitu pendefinisian,apa yang disebut actordan usecase 



 

Tabel 3.1 Simbol-Simbol Use Case Diagram 

 

Gambar Keterangan 

Use Case Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 

atau actor. 

Aktor/ Actor Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang akan 

dibuat diluar atau sistem informasi. 

Asosiasi/ Association Merupakan kesatuan eksternal yang 

berinteraksi dengan sistem. 

Ektensi/ extend 

 

<<extends>> 

Relasi use case tambah ke sebuah use case di 

mana use case yang ditambah dapat berdiri 

sendiri walau tanpa use case tambahan. 

Generalisasi/ generalization Hubungan generalisasi dan spesifiasi antara dua 

buah use case yang mana fungsi yang satu 

lebih umum dari yang lainnya. 

Include 

<<include>> 

 
 

 
 

uses 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk menjalankan 

fungsinya. 

Sumber: Suhartini, dkk (2020) 



 

3.9.2 Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan berbagai macam workflow (aliran 

kerja) dari sebuah sistemyang sedang dirancang, yang perlu diperhatikan pada 

disini adalah, bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas yang dapat 

dilakukan oleh sistem itu sendiri, bukan menggambarkan aktivitas yang dilakukan 

oleh actor (pengguna). Berikut ini adalah simbol-simbol yang terdapat pada 

activity diagram: 

Tabel 3.2 Simbol-Simbol Activity Diagram 

 

Simbol Keterangan 

Status Awal Status awal aktivitas pada sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal. 

Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Percabangan/Join Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 

 

aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan/Join Asosiasi penggabungan dimana ebih dari satu 

 

aktivitas digabungkan menjadi satu. 

Sudut akhir Status akhir yang dilakukan sistem, Status 

akhir dilakukan sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status akhir. 

Sumber: Suhartini, dkk (2020) 



 

3.9.3 Class Diagram 

Class Diagram merupakan salah satu alat bantu dalam pembuatan 

program. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi 

(Suhartini, dkk, 2020:31). 

Menurut Nazaruddin Ahmad, dkk. (2022:112), Class diagram adalah 

perancanagan dalam pengembangan aplikasi berbasis objek sebagai adasar 

membuat tema atau kerangka dasar class yang terdiri dari nama kelas atribut dan 

operasi. Class diagram juga dapat memperlihatkan hubungan antar kelas dan 

penjelasan detail tiap-tiap kelas di dalam model desain (logical view) dari suatu 

sistem. Selama proses desain, class diagram berperan dalam menangkap struktur 

dari semua kelas yang membentuk arsitektur sistem yang dibuat. Berikut simbol- 

simbol yang ada pada class diagram yaitu, sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Simbol-Simbol Class Diagram 

 

Simbol Keterangan 

Kelas Kelas pada struktur sistem. 

Antarmuka/interface 

 

 

 

Nama_Interface 

Sama dengankonsep pada interface dalam 

pemrograman berorientasi objek. 

Nama Kelas 

+Atribut 

+Operasi 

 



 

Asosiasi/association Relasi antar kelas dengan makna umum, 
asosiasi 

 
biasanya disertai dengan multiplycity. 

Asosiasi berarah/Directed 

Association 

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 

satu 

digunakan  oleh  kelas  yang  lain,  asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplycity. 

Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna generalisasi- 

 

spesialisasi (Umum-Khusus). 

Kebergantungan Relasi antar kelas dengan makna 

 

kebergantungan antar kelas. 

Agregasi/Aggregation Relasi antar kelas dengan makna semua 

bagian. 

Sumber: Suhartini, dkk (2020) 



 

4.0 Pengujian Software 

Menurut Siwi Widi Asmoro (2020:219), Metode pengujian sistem 

merupakan suatu cara yang digunakan oleh developer sistem baik itu developer 

website, developeraplikasimobile, maupun developer aplikasi lainnya untuk 

menguji dan memastikan bahwa bait yang sesuai dibuat sudah sesuaai dengan 

perancangan dan kebutuhan yang ada. Metode pengujian yang digunakan oleh 

peneliti adalah metode Black Box Testing. 

Menurut Robi Habibi, dan Raymana Aprilian (2020:165), Metode 

pengujian black box testing adalah untuk menekankan pengujian yang dilakukan 

hanyamengamati hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari 

perangkat lunak. 



 

BAB IV 

 

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

 

 

4.1 Analisis Permasalahan 

Berdasarkan hasil penelitian dari analisis yang telah penulis lakukan pada 

She Salon Prabumulih, bahwa salon tersebut masih menggunakan cara sederhana 

dalam melakukan transaksi pembayaran yaitu dalam proses transaksi pembayaran 

masih dilakukan dalam bentuk pencatatan melalui media kertas seperti, dicatat 

dalam bentuk buku atau nota, sehingga dapat memperhambat dalam proses 

transaksi pembayaran pada She Salon Prabumulih. 

 

4.2 Pemecahan Masalah 

Setelah melakukan analisis terhadap permasalahan pada She Salon 

Prabumulih, maka penulis mencoba memberikan alternatife pemecahan masalah 

yang dapat membantu proses transaksi pembayaran pada pembelian jenis produk 

dan pemilihan jenis perawatan yang ada pada She Salon Prabumulih ini, salah 

satunya adalah dengan membangun suatu aplikasi kasir berbasis desktop yang 

dapat memudahkan pihak salon dalam melakukan proses transaksi pembayaran, 

sehingga dapat memberikan penyelesaian masalah yang terjadi padaShe Salon 

Prabumulih dan diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat meningkatkan 

transaksi pembayaran pada She Salon Prabumulih menjadi lebih efektif dan 

efisien. 



 

4.3 Analisis Prosedur Yang Sedang Berjalan 

Analisis sistem adalah proses pemecahan masalah komplek menjadi 

bagian-bagian kecil sehingga bisa lebih mudah dipahami, yang dalam hal ini 

berkaitan dengan mencari tahu proses apa saja yang sedang berjalan dalam proses 

transaksi pembayaran yang ada pada She Salon Prabumulih. Berikut tahapan- 

tahapannya: 

1. Pelanggan datang langsung ke She Salon Prabumulih untuk melakukan 

perawatan dan membeli barang yang diinginkan serta menanyakan 

harganya. 

2. Setelah pelanggan mengetahui informasi, pelanggan menyampaikan 

produk apa saja yang akan di beli. 

3. Lalu admin membuatkan nota pembayaran danlangsung dibayar oleh 

pelanggan. 

 

4.4 Perancangan Sistem 

Perancangan sistem merupakan tahapan lanjutan dari analisis sistem, 

berdasarkan analisis dari sistem yang ada, maka diusulkan suatu sistem untuk 

transaksi pembayaran pembelian produk dan pemilihan jenis perawatan yang 

berbasis desktop pada She Salon Prabumulih. Aplikasi ini di bangun dengan 

menggunakan bahasa pemrograman java dan di tunjang dengan menggunakan 

xampp sebagai pengolah database. Rancangan sistem yang ada diharapkan 

dapat di implementasikan lagi di kemudian hari. 

Untuk mempermudah dalam pembuatan aplikasi ini, maka diusulkan suatu 

gambaran sistem dengan menggunakan UML (Unifed Modeling Language) yang 



 

terdiridariusecase, class diagram, dan activity diagram. Sistem yang diusulkan ini 

diharapkan dapat mempermudah untuk menjelaskan sistem yang akan dibangun 

sesuai alur sistem yang ada agar dapat dengan mudah menyelesaikan aplikasi 

yang akan dibangun. Dalam pembuatan aplikasi ini jenis yang digunakan dalam 

metode UML adalah: 

 

4.4.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada 

di dalam sebuah sistem dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi 

tersebut. 

1. Use Case Diagram Yang Sedang berjalan 

 

Analisis sistem yang sedang berjalan, kegiatan analisis sistem yang sedang 

berjalan dilakukan dengan analisis yang berorientasi pada objek-objek 

yang diperlukan oleh sistem yang dirancang, adapun usecase diagram 

yang sedang berjalan pada She Salon Prabumulih berikut gambarannya. 

 

 

Gambar 4.1 Use Case Diagram Yang Sedang Berjalan 



 

2. Use Case Diagram Yang Diusulkan 

 

Mendeskripsikan kelakuan sistem dari sudut pandang pengguna, berguna 

untuk membantu memahami kebutuhan. Usecase adalah dasar dari 

diagram lain. Adapun usecase diagram yang diusulkan pada perancangan 

sistem yang sedang berjalan maka penulis mengusulkan sistem yang dapat 

menjadi pemecahan masalah yang ada berikut gambarannya. 

 

Gambar 4.2 Use Case Diagram Yang Diusulkan 

 

 

4.4.2 Activity Diagram Yang Diusulkan 

Activity Diagram menggambarkan workflow (alirankerja), atau aktivitas dari 

sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. 



Pengguna Sistem 

Buka Aplikasi 
Menampilkan 

Halaman Login 

Input Username 

Dan Password 
Validasi 

Tidak 

HalamanUtama 
Ya 

 

 

 

1. Activity Diagram Login Pengguna Yang Diusulkan 
 

 

Gambar 4.3 Activity Diagram Login Pengguna Yang Diusulkan 



 

 

 

2. Activity Diagram Halaman Data Jasa 

 

Pengguna Sistem 

 

 

 

 

Klik Menu Data Jasa 

 

 

 

Menampilkan Halaman 

Data Jasa 

  

 

Mengisi Data Jasa 

 

 

Simpan Data Jasa 

 

 

 

 

Menampilkan Data Jasa 

 

 

Gambar 4.4 Activity Diagram Halaman Data Jasa 



 

 

 

3. Activity Diagram Halaman Data Barang 

 

Pengguna Sistem 

 

 

 

 

Klik Menu Data Barang 

 

 

 

 

Menampilkan Halaman 

Data Barang 

  

 

Mengisi Data Barang 

 

 

Simpan Data Barang 

 

 

 

 

 

Menampilkan Data Barang 

 

 

Gambar 4.5 Activity Diagram Halaman Data Barang 



 

4. Activity Diagram Halaman Data Pelanggan 

 

Pengguna Sistem 

 

 

 

 

 

Klik Menu Data 

Pelanggan 

 

 

 

 

MenampilkanHalaman 

Data Pelanggan 

  

 

Mengisi Data 

Pelanggan 

 

 

 

Simpan Data Pelanggan 

 

 

 

 

 

 

Menampilkan Data 

Pelanggan 

 

Gambar 4.6 Activity Diagram Halaman Data Pelanggan 



 

5. Activity Diagram Halaman Data Transaksi Jasa 

 

Pengguna Sistem 

 

 

 

 

Klil Menu Data 

Transaksi Jasa 

 

 

 

 

Menampilkan Halaman 

Data Transaksi Jasa 

  

 

Input Data Transaksi 

Jasa 

 

 

Simpan Data Transaksi 

Jasa 

 

 

 

 

 

 

Menampilkan Data 

Transaksi Jasa 

 

 

Gambar 4.7 Activity Diagram Halaman Data TransaksiJasa 



 

6. Activity Diagram Halaman Data Transaksi Penjualan Barang 

 

Pengguna Sistem 

 

 

 

 

Klil Menu Data 

Transaksi Pejualan 

Barang 

 

 

 

 

Menampilkan Halaman 

Data Transaksi Penjualan 

Barang 

  

 

Input Data Transaksi 

Penjualan Barang 

 

 

Simpan Data Transaksi 

Penjualan Barang 

 

 

Pembayaran 

 

 

 

 

 

 

Menampilkan Data 

Transaksi Penjualan 

Barang 

 

Gambar 4.8 Activity Diagram Halaman Data Transaksi Penjualan Barang 



 

4.4.3 Class Diagram 

Class diagram menunjukkan interaksi antar kelas dalam sistem, kelas 

mengandung informasi yang berkaitan dengan informasi tersebut. Adapun class 

diagram dari aplikasi kasir transaksi pembayaran pada pembelian produk dan 

pemilihan jenis perawatan pada She Salon Prabumulih adalah sebagai berikut. 
 

 

Gambar 4.9 Class Diagram Sistem Yang Diusulkan 

 

 

4.5 Perancangan Database 

Perancangan basis data merupakan perancangan sebuah database. Pada tahap 

ini penulis membuat struktur file sebagai berikut. 



 

 

 

 

 

 

 

1. Tabel Barang 

 

Tabel 4.1 Tabel Barang 

 

Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

Kode_barang Int 10 Primary Key 

Nama Varchar 30  

Harga Int 10  

Jumlah Int 5  

 

2. Tabel Detail Jual 

 

Tabel 4.2 Tabel Detail Jual 

 

Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

Kode_Barang Int 10 Primary Key 

Nota_Jual Int 10  

Nama_Barang Varchar 30  

Jumlah Int 10  

Harga Int 10  

Sub_Total Int 10  

 

3. Tabel Jasa 

 

Tabel 4.3 Tabel Jasa 

 

Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

Kode_jasa Int 10 Primary Key 

Nama_jasa Varchar 30  

Harga_jasa Int 10  



 

 

 

 

 

 

4. Tabel Pelanggan 

 

Tabel 4.4 Tabel Pelanggan 

 

Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

Kode_Pelanggan Int 10 Primary Key 

Nama_Pelanggan Varchar 30  

Alamat Varchar 30  

No_Telp Int 15  

 

 

5. Tabel Pengguna 

 

Tabel 4.5 Tabel Pengguna 

 

Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

Kode_Pengguna Int 10 Primary Key 

Username Varchar 30  

Password Varchar 30  

Nama_Pengguna Varchar 30  

Email Varchar 30  

Level Int 10  

 

6. Tabel Transaksi Penjualan Barang 

 

Tabel 4.6 Tabel Transaksi Penjualan Barang 

 

Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

Kode_Barang Int 10 Primery Key 

Nota_Jual Int 10  

Tgl_Penjualan Date   

Total Int 10  



 

 

 

 

 

7. Tabel Transaksi Jasa 

 

Tabel 4.7 Tabel Transaksi Jasa 

 

Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

Kode_Jasa Int 10 Primery Key 

Nota_Jasa Int 10  

Tgl Date   

Kode_pelanggan Int 10  

Harga Int 10  

 

 

 

4.6 Perancangan Antar Muka 

Perancangan antarmuka merupakan gambaran dari proses input output yang 

digambarkan seperti bagian-bagian secara umum, sehingga dapat mempermudah 

dalam melakukan desain sistem. Berikut adalah rancangan antarmuka aplikasi yang 

akan dibuat: 



 

 

 

 

 

1. Rancangan Halaman Login Pengguna 

 

Pada gambar dibawah ini adalah halaman login pengguna pengelola 

informasi yang ada pada She Salon Prabumulih. Adapun rancangannya 

sebagai berikut. 

 

 

Gambar 4.10 Rancangan Halaman Login 

 

 

2. Rancangan Halaman Menu Utama Kasir 

 

Pada gambar dibawah ini adalah halaman menu utama kasir yang 

menampilkan tampilan menu kasir. Adapun rancangannya sebagai berikut. 

 



 

Gambar 4.11 Rancangan Halaman Menu Kasir 

 

 

3. Rancangan Halaman Menu Utama Pimpinan 

 

Pada gambar dibawah ini adalah rancangan halaman menu utama pimpinan 

yang menampilkan tampilan menu pimpinan.Adapun rancangannya sebagai 

berikut. 

 

 

Gambar 4.12 Rancangan Halaman Menu Pimpinan 

 

 

4. Rancangan Halaman Data Jasa 

Pada gambar dibawah ini adalah rancangan halaman data jasa yang 

menampilkan tampilan data jasa. Adapun rancangannya sebagai berikut. 



 

 

 

Gambar 4.13 Rancangan Halaman Data Jasa 

5. Rancangan Halaman Data Barang 

 

Pada gambar dibawah ini adalah rancangan halaman data barang yang 

menampilkan tampilan data barang. Adapun rancangannya sebagai berikut. 

 

 

Gambar 4.14 Rancangan Halaman Data Barang 

 

 

6. Rancangan Halaman Data Pelanggan 



 

Pada gambar dibawah ini adalah rancangan halaman data pelanggan yang 

menampilkan tampilan data pelanggan. Adapun rancangannya sebagai 

berikut. 

 

 

Gambar 4.15 Rancangan Halaman Data Pelanggan 

7. Rancangan Halaman Data Pengguna 

 

Pada gambar dibawah ini adalah rancangan halaman pengguna yang 

menampilkan tampilan data pengguna. Adapun rancangannya sebagai 

berikut. 

 

 

Gambar 4.16 Rancangan Halaman Pengguna 



 

8. Rancangan Halaman Transaksi Jasa 

 

Pada gambar dibawah ini adalah rancangan halaman transaksi jasa yang 

menampilkan tampilan data transaksi jasa. Adapun rancangannya sebagai 

berikut. 

 

Gambar 4.17 Rancangan Halaman Transaksi Jasa 

9. Rancangan Halaman Transaksi Penjualan Barang 

 

Pada gambar dibawah ini adalah rancangan halaman transaksi penjulan 

barang yang menampilkan tampilan data transaksi penjualan barang. 

Adapun rancangannya sebagai berikut. 

 

 

Gambar 4.18 Rancangan Halaman Data Transaksi Penjualan Barang 

 

 

10. Rancangan Halaman Laporan 



 

Pada gambar dibawah ini adalah rancangan halaman laporan yang 

menampilkan tampilan data laporan. Adapun rancangannya sebagai berikut. 

Gambar 4.19 Rancangan Halaman Laporan 

 

BAB V 

PEMBAHASAN 

 

5.1 Implementasi 

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan sistem supaya dapat di 

operasikan. Pada tahap ini di jelaskan mengenai implementasi perangkat lunak. 

Implementasi perangkat keras, implementasi antarmuka Perancangan Aplikasi 

Kasir Berbasis Desktop Pada She Salon Prabumulih. 

5.1.1 Implementasi Perangkat Lunak 

Untuk mendukung sistem yang diusulkan berjalan dengan optimal, 

dibutuhkan software pengolahan data, adapun perangkat lunak yang digunakan 

untuk mendukung pembuatan program aplikasi ini sebagai berikut. 



 

Tabel 5.1 Spesifikasi Perangkat Lunak 

 

No Perangkat Lunak Keterangan 

1 Sistem Operasi Windows 10 

2 NetBeans Version 14.0.2 

3 Bahasa Pemrograman Java Bahasa Java 

 

 

5.1.2 Implementasi Perangkat Keras 

Perangkat keras yaitu peralatan dalam bentuk fisik yang menjalankan 

komputer. Hardware dapat digunakan sebagai media untuk menjalankan 

perangkat lunak dan peralatan ini berfungsi untuk menjalankan instruksi- 

instruksi yang diberikan dan mengeluarkan bentuk informasi yang digunakan oleh 

manusia untuk laporan. Adapun perangkat keras yang digunakan untuk 

mendukung pembuatan aplikasi ini sebagai berikut. 

Tabel 5.2 Spesifikasi Perangkat Keras 

 

No Perangkat Keras Keterangan 

1 Perangkat Laptop Acer 

2 RAM 4GB 

3 Storage SSD 500GB 

4 Processor Intel Core(TM) i5 3320M 

5 SitemTipe 64 Bit 

 

5.2 Implementasi Database 

Implementasi database adalah database yang digunakan pada aplikasi 

ini. Adapun tampilan database sebagai berikut. 



 

 

Gambar 5.1 Php MyAdmin 

 

 

5.3 Implementasi Antar Muka 

Implementasi antarmuka adalah tahapan hasil dari pembuatan program 

yang telah dikerjakan agar dapat digunakan baik untuk pengguna. 

 

 

 

 

 

 

5.3.1 Halaman Login Pengguna 
 

Gambar 5.2 Halaman Login Pengguna 



 

Pada gambar diatas adalah tampilan halaman login yang berfungsi untuk 

pengguna kasir atau pimpinan yang ingin masuk dan menggunakan aplikasi, maka 

harus menuju kehalaman login terlebih dahulu untuk mengisi username dan 

password. 

 

5.3.2 Halaman Menu Utama Kasir 
 

Gambar 5.3 Halaman Menu Utama Kasir 

Pada gambar diatas adalah tampilan halaman menu utama kasir seluruh 

menu ada pada tampilan tersebut sehingga kasir bisa mengklik melalui menu- 

menu tersebut. 

 

5.3.3 Halaman Menu Utama Pimpinan 



 

 

Gambar 5.4 Halaman Menu Utama Pimpinan 

Pada gambar diatas adalah tampilan halaman menu utama pimpinan menu 

yang ada pada tampilan tersebut adalah menu laporan, sehingga pimpian bisa 

melihat laporan yang sudah tersedia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.3.4 Halaman Data Jasa 



 

 

Gambar 5.5 Halaman Data Jasa 

Pada gambar diatas adalah tampilan halaman data jasa jadi kasir bisa 

menmbahan data, edit data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan 

data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan data. 

 

5.3.5 Halaman Data Barang 
 

 

 

 

 

Gambar 5.6 Halaman Data Barang 



 

Pada gambar diatas adalah tampilan halaman data barang sehingga kasir 

bisa menmbahan data, edit data dan hapus data barang. Saat sudah melakukan 

penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan data barang. 

 

5.3.6 Halaman Data Pelanggan 

 

Gambar 5.7 Halaman Data Pelanggan 

Pada gambar diatas adalah tampilan halaman data pelanggan dimana 

pelanggan harus mendaftarkan diri terlebih dahulu sebelum membeli barang yang 

tersedia atau menggnakan jasa yang ada di salon jadi kasir bisa menambahkan 

data, edit data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan data bisa 

dilakukan pengeditan dan penghapusan data. 



 

5.3.7 Halaman Data Pengguna 

 

 

Gambar 5.8 Halaman Data Pengguna 

Pada gambar diatas adalah tampilan halaman data pengguna sehingga kasir 

bisa menmbahan data, edit data dan hapus data pengguna. Saat sudah melakukan 

penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan data pengguna. 

 

5.3.8 Halaman Transaksi Jasa 
 

Gambar 5.9 Halaman Transaksi Jasa 



 

Pada gambar diatas adalah tampilan halaman transaksi jasa sehingga kasir 

bisa menmbahan data, edit data dan hapus data. Saat sudah melakukan 

penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan data. 

 

5.3.9 Halaman Transaksi Penjualan Barang 
 

Gambar 5.10 Halaman Transaksi Penjualan Barang 

Pada gambar diatas adalah tampilan halaman transaksi penjulan barang 

dimana barang yang dibeli harus dibayar dikasir dan akan muncul nota transaksi 

barang yang telah dijual dan telah dibeli oleh pelanggan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.3.10 Halaman Data Laporan 



 

 

Gambar 5.11 Halaman Data Laporan 

Pada gambar diatas adalah tampilan halaman data laporan dimana semua 

laporan sudah tercatat di dalam laporan tersebut. 

 

5.4 Pengujian Software 

Tahapan selanjutnya setelah coding dalam metode prototype adalah 

tahapan pengujian. Penelitian akan menggunakan metode black box untuk 

melakukan pengujian terhadap aplikasi yang telah dibangun. Berikut adalah tabel 

hasil pengujian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 5.3 Pengujian Black Box 



 

No Skenario Pengujian Detail Pengujian Hasil 

1 Login Pengguna Verifikasi Data Berhasil 

2 Mengelola Data Jasa Tambah, Simpan, 

Batal, Edit, Hapus 

Berhasil 

3 Mengelola Data Barang Tambah, Simpan, 

Batal, Edit, Hapus 

Berhasil 

4 Mengelola Data Pelanggan Tambah, Simpan, 

Batal, Edit, Hapus 

Berhasil 

5 Mengelola Data Transaksi Jasa Tambah, Simpan, 

Batal, Edit, Hapus 

Berhasil 

6 Mengelola Data Transaksi 

Penjualan Barang 

Tambah, Simpan, 

Batal, Edit, Hapus 

Berhasil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BAB VI 



 

PENUTUP 

 

 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik beberapa 

kesimpulan yaitu: 

1. Dalam proses transaksi pembayaran pada She Salon Prabumulih masih 

dilakukan pencatatan melalui media kertas, buku atau nota. 

2. Menghasilkan aplikasi kasir berbasis desktop pada She Salon Prabumulih 

yang dibangun menggunakan bahasa pemrograman java beserta database 

mysql. 

3. Dengan adanya aplikasi kasir di She Salon Prabumulih yang dibuat 

diharapkan dapat mempermudah dalam melakukan proses transaksi 

pembayaran pada pembelian barang, serta membuat laporan semua 

kegiatan transaksi tersebut kepada pimpinan. 

4. Aplikasi ini memungkinkan dalam meningkatkan transaksi pembayaran di 

She Salon Prabumulih menjadi lebih efektif dan efisien. 

 

6.2 Saran 

Perancangan Aplikasi Kasir Berbasis Desktop Pada She Salon Prabumulih 

ini masih dapat dikembangkan lagi, dengan perkembangan spesifikasi kebutuhan 

pengguna untuk kinerja sistem yang lebih baik. Berikut beberapa Saran yang 

penulis berikan untuk pengembangan sistem yang dapat dilakukan yaitu: 



 

1. Untuk aplikasi kasir ini diharapkan dapat dibuat lebih menarik lagi dengan 

penambahan design yang lebih menarik dan juga menu-menu yang dapat 

dimanfaatkan guna mempermudah proses transaksi. 

2. Untuk aplikasi kasir pada She Salon Prabumulih ini dapat dikembangkan 

lebih lanjut seperti aplikasi website atau aplikasi mobile android, sehingga 

informasi yang disajikan dapat lebih fleksibel, lebih lengkap serta 

menjangkau lebih banyak pelanggan, agar dapat menjadi suatu aplikasi 

yang dapat menyajikan informasi secara lengkap. 
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